PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

Ingrid Teixeira Monteiro

Autoexpressao e engenharia semioética
do usuario-designer

Tese de Doutorado

Tese apresentada ao Programa de Pods-
graduacdo em Informatica do Departamento de
Informatica do Centro Técnico Cientifico da PUC-
Rio, como requisito parcial para a obtencdo do
grau de Doutor em Informatica.

Orientadora: Prof.2. Clarisse Sieckenius de Souza

Rio de Janeiro
Abril de 2015



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

Ingrid Teixeira Monteiro

Autoexpressao e engenharia semiética do
usuario-designer

Tese apresentada ao Programa de Pds-graduacgao
em Informatica do Departamento de Informatica do
Centro Técnico Cientifico da PUC-Rio, como
requisito parcial para a obtengdo do grau de Doutor
em Informatica. Aprovada pela Comissao
Examinadora abaixo assinada.

Prof.2. Clarisse Sieckenius de Souza
Orientador
Departamento de Informatica — PUC-Rio

Prof.2. Milene Selbach Silveira
PUC-RS

Prof. Vinicius Carvalho Pereira
UFMT

Prof.2. Carla Faria Leitao
PUC-Rio

Prof. Alberto Barbosa Raposo
PUC-Rio

Prof. José Eugenio Leal
Coordenador Setorial do Centro Técnico Cientifico —
PUC-Rio

Rio de Janeiro, 15 de abril de 2015



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

Todos os direitos reservados. E proibida a reprodugao total
ou parcial do trabalho sem autoriza¢do da universidade, da
autora e do orientador.

Ingrid Teixeira Monteiro

Graduou-se em Telemdatica — Telecomunica¢des pelo
Centro Federal de Educagdo Tecnolédgica do Ceara (2007)
e em Comunicagdo Social — Publicidade e Propaganda
pela Universidade Federal do Ceara (2006). Possui
mestrado em Informdtica na area de Interacio Humano-
Computador pela Pontificia Universidade Catoélica do Rio
de Janeiro (2011).

Ficha Catalografica

Monteiro, Ingrid Teixeira

Autoexpressdo e engenharia semiética do
usuario-designer / Ingrid Teixeira Monteiro; orientador:
Clarisse Sieckenius de Souza. — 2015.

312 f. :il. (color.) ; 30 cm

Tese (doutorado) — Pontificia Universidade
Catdlica do Rio de Janeiro, Departamento de
Informatica, 2015.

Inclui bibliografia

1. Informatica — Teses. 2. Engenharia
Semidtica. 3. End-User Development. 4.
Autoexpressdo. 5. Computador como midia. 6.
SideTalk. |. Souza, Clarisse Sieckenius de. Il

Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro.
Departamento de Informatica. lll. Titulo.

CDD: 004



VO/€89ZL L1 oN [eNBig oedeoyiag - ory-ONd

N

A minha grande familia Teixeira.



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

Agradecimentos

Uma tese ndo ¢ apenas o trabalho de um doutorando e de seu orientador. Esta, em
particular, tem as maos de varias pessoas, ndo apenas em relacdo ao texto aqui
apresentado, mas também em relagdo ao percurso nestes quatro anos, envolvendo
disciplinas cursadas, execu¢do de estudos empiricos, discussdes em grupo e
principalmente paciéncia e compreensao daqueles mais proximo que, com todo
amor, nos perdoam sempre pelas auséncias tipicas de um doutorado.

Agradego primeiramente a minha orientadora, Clarisse Sieckenius de Souza, que
desde o comeco do meu mestrado tem me ensinado o que significa “fazer
pesquisa”. Toda a sua competéncia, experiéncia e inteligéncia permitiram que
construissemos juntas um trabalho interessante e de qualidade. Devo a ela também
todo apoio e compreensdao demonstrados a cada decisdo importante que eu tomei
ao longo do doutorado.

Deixo meu agradecimento aos membros da banca, por terem aceitado ler essa tese
enorme e por me ajudarem a melhorar o trabalho a partir de suas contribuigdes
durante a defesa.

Agradego aos colegas queridos que me acompanharam neste caminho longo e
arduo, mas recompensador. Marcelle, Juliana e Cleyton foram os companheiros
mais proximos. Trabalhamos muito, mas também nos divertimos um bocado. A
eles e aos demais colegas do SERG (Carla, Luciana, Priscilla, Luiz, Rafael, Jodo e
Bruno) devo o interesse, as contribui¢cdes e as muitas horas de aten¢ao durante os
semindrios semanais que tanto enriqueceram nossos conhecimentos, com
discussdes e contribuigdes interessantes ¢ valiosas.

Aos membros do projeto SGD-Br agradeco pela incrivel oportunidade de
trabalhar intensivamente numa iniciativa tdo bacana e inspiradora como esta de
ensinar criangas a programar.

Agradeco especialmente aos professores das escolas parceiras do projeto, a IBM
Research, a Marcelle, ao Jodo, a Aline, a Viviane que, de uma forma ou de outra,
contribuiram para a realizacdo dos estudos empiricos que deram corpo a esta tese.
Destaco a contribui¢do do Eduardo ndo apenas na realizagdo dos estudos mas
também no desenvolvimento do SideTalk ao longo de mais de dois anos de
parceria. Nao poderia deixar de mencionar também minha enorme gratiddo a
todos os participantes por sua colaboragdo, entusiasmo e generosidade.

Devo um agradecimento também aos professores da PUC que contribuiram para a
minha formagdo de pesquisadora, bem como ao CNPq pelo apoio financeiro.



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

Aos que se mantiveram geograficamente distantes, agradeco a imensa torcida e
confianca dos meus queridos amigos de Fortaleza. A minha familia,
especialmente mae e irmas, agradeco o apoio incondicional dado ndo apenas
durante os ultimos quatro anos, mas ao longo de toda a minha jornada.

A minha enteada Luna e ao meu marido Emmanuel devo ndo apenas agradecer a
compreensdo e paciéncia, mas principalmente me desculpar por todo o tempo que
deixei de estar perto, todos os programas abdicados e todo o mau-humor que vez
outra eles tiveram que aguentar.

Especialmente no periodo em que eu estive no Rio de Janeiro para trabalhar na
tese, agradeco a D. Maria e Clarice, por terem me recebido com tanta boa-vontade
em sua casa, a Lurdinha por ter cuidado da Luna e da minha casa; e ao Joao,
Luana e Cleyton pela companhia no SERG. Ao Cleyton também registro minha
gratidao a todo o suporte dado na fase de certificacdo, impressdo e entrega do
texto final da tese.

Um agradecimento atipico, mas sincero, vai para a minha gatinha Sakura, que
literalmente ficou perto de mim (mais especificamente em cima da minha mesa)
por horas e horas durante a escrita da tese. Suas poses, caras € bocas enquanto
dormia e sua “autoridade” ao desfilar na frente do monitor, ao invés de atrapalhar,
me ajudaram a relaxar um pouco durante esse periodo tao tenso.

Finalmente, agradeco & minha mais nova familia: colegas, professores e alunos da
Universidade Federal do Ceard (Quixadd) que me acolheram tdo bem e que tém
mostrado tanto apoio e torcida nessa reta final. Agradeco especialmente a Andreia
que me incentivou a fazer o concurso que me permitiu “voltar pra casa”.



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

Resumo

Monteiro, Ingrid Teixeira; de Souza, Clarisse Sieckenius. Autoexpressio e

engenharia semiotica do usuario-designer. Rio de Janeiro, 2015. 312p.

Tese de Doutorado — Departamento de Informatica, Pontificia Universidade

Catdlica do Rio de Janeiro.

A tese apresenta uma pesquisa inserida na area de End-User Development
(EUD). As primeiras iniciativas nesta area surgiram como uma tentativa de
auxiliar os usuarios finais a atingirem objetivos especificos de personalizagdo e
customizacdo de interfaces e sistemas, prioritariamente para beneficio proprio.
Conforme as necessidades evoluem, os usuarios finais precisam conhecer e muitas
vezes dominar conceitos e praticas mais complexos de computacdo. Neste
contexto, tém surgido vdarias iniciativas para incentivar, ensinar e apoiar estes
usuarios a programarem e a pensarem computacionalmente. Geralmente, muita
énfase ¢ dada para a questdo da resolugao de problemas, raciocinio logico e outras
habilidades comuns a cientistas da computacdo. Entretanto, apoiados na
Engenharia Semidtica, uma teoria de base semidtica que descreve a interagao
humano-computador como uma comunicacdo entre designers € usuarios,
consideramos que sistemas computacionais interativos sdo artefatos
comunicacionais: quem cria o sistema transmite mensagens, com caracteristicas
particulares, a quem os utiliza. Nesta tese, apresentamos um estudo em
profundidade em que usudrios finais, atuando como designers, criaram artefatos
computacionais para fins de comunicagdo. A pesquisa mostrou que o0s
participantes tomaram a programacao e outras atividades de desenvolvimento ndo
como fins em si, mas como meios para construirem suas mensagens. Discutimos
como a mudanga de perspectiva (de resolu¢do de problemas para comunicagao)
revela fenomenos ainda pouco explorados como a autoexpressdo dos designers
nestes artefatos e a pragmatica da linguagem de interacdo por eles construida.
Outra contribuicdo da tese ¢ uma extensdo da Engenharia Semiodtica, batizada de
EUME - End-User Semiotic Engineering, uma forma de ver a Engenharia

Semiotica na perspectiva do usuario final que atua como designer.

Palavras-chave

Engenharia  Semidtica;  End-User  Development;  Autoexpressao;
Computador como midia; SideTalk.
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Abstract

Monteiro, Ingrid Teixeira; de Souza, Clarisse Sieckenius (Advisor). User-
designer’s self-expression and semiotic engineering. Rio de Janeiro,
2015. 312p. Ph.D Thesis — Departamento de Informadtica, Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

This thesis presents research in the area the area of End-User Development
(EUD). The first studies in EUD have emerged as an attempt to help end users
achieve specific goals of personalization and customization of interfaces and
systems, primarily for their own benefit. As needs evolve, end users have to know
and often master more complex computing concepts and practices. In this context,
there have been a growing number of initiatives to encourage, teach and support
users in programming and thinking computationally. In general, much emphasis is
given to problem solving, logical reasoning and other common computer
scientists’ skills. However, supported by Semiotic Engineering, a semiotics-based
theory that describes human-computer interaction as communication between
designers and wusers, we believe that interactive computer systems are
communication artifacts: that the person who creates the system sends various
messages, with particular characteristics to the person who uses it. In this thesis,
we present an extensive study in which end users, acting as designers, create
computational artifacts for communication purposes. Research has shown that the
participants took programming and other development activities not as end in
themselves but as a means to build their messages. We discuss how the change in
perspective (from problem-solving to communication) reveals a range of
underexplored phenomena, such as self-expression of the designers and the
pragmatics of interaction languages they build. Another contribution of this thesis
is an extension to Semiotic Engineering, named EUME — End-User Semiotic
Engineering, a new way to look at Semiotic Engineering, in the perspective of end

users acting as designers.

Keywords

Semiotic Engineering; End-User Development; Self-expression; Computer
as media; SideTalk.
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Esse é so o comego do fim da nossa vida. Deixa chegar o
sonho. Prepara uma avenida, que a gente vai passar...
Marcelo Camelo



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

1
Introducao

Imagine dois amigos. Eles podem se comunicar através da linguagem verbal
(oral ou escrita), utilizando varios meios (presencial, remoto, sincrono,
assincrono), mas também podem se comunicar por linguagem visual ou sonora.
Em todos os casos, a mensagem pode ter sido construida pelo préprio emissor ou
por outrem. Por exemplo, um amigo pode presentear outro com um cartdo de
aniversario comprado numa loja ou com uma carta escrita & mao; com um quadro
comprado numa galeria de arte ou com uma pintura feita por ele; com um CD de
um artista famoso ou com uma musica composta em homenagem ao amigo
aniversariante. Seguindo a evolugdo tecnoldgica dos meios, € possivel recontar a
historia dos amigos, agora considerando o computador. O mesmo amigo pode
usar tecnologias especificas (concebidas por outrem) para se comunicar com 0
amigo (ou presented-lo em seu aniversario): ele pode redigir uma carta usando o
Word, editar um video usando o MovieMaker, criar um desenho usando o
CorelDraw, ou eles podem simplesmente conversar através de ferramentas de
comunica¢do mediada por computador (CMC), tais como e-mails, mensageiros
instantaneos e redes sociais.

Assim como nas formas de comunicagdo “analdgicas”, no meio digital
também ¢ possivel se comunicar através de mensagens “personalizadas”. Isto
significa que o emissor pode nao apenas usar um programa alheio, mas elaborar
seu proprio programa para passar uma mensagem ao receptor. Dessa forma, o
poder de expressdo deste emissor aumenta quando ele “detém os meios de
producdo” necessarios para construir sua mensagem. Dito de outra forma, a
autoexpressao do emissor fica mais evidente numa poesia autoral do que numa
mensagem padronizada em um cartdo; similarmente, a autoexpressdo revela-se
mais intensamente em um programa criado do que em um programa usado.

Entretanto, assim como nem todo mundo possui a habilidade de escrever um
poema, fazer um desenho ou compor uma cangdo, poucas pessoas estdo aptas a

desenvolver software. E assim como as habilidades artisticas podem ser ensinadas
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e estimuladas, o mesmo ocorre com a habilidade de programacdo e
desenvolvimento de sistemas em geral. E neste contexto que se justifica a
aplicacdo da area de End-User Development (EUD) como suporte ao usuario final
que deseja explorar o software como forma de expressao.

Esta tese ¢ uma iniciativa na dire¢ao de langar luz sobre o fenomeno de
autoexpressdo que emerge de mensagens interativas “feitas a mao”, ou seja,
construidas em ambientes de EUD por usuarios finais. Em nosso percurso
investigativo, realizamos quatro estudos empiricos de base qualitativa, cujos
resultados mostraram como a autoexpressao dos participantes se evidenciou
através de suas mensagens. Nos quatro estudos, analisamos a atua¢do dos
participantes em um sistema chamado SideTalk, e no wltimo estudo também
investigamos esta atuagao em mais dois sistemas: AgentSheets e PoliFacets. As
duas primeiras ferramentas sdo, por natureza, ambientes de desenvolvimento pelo
usuario final (EUD), enquanto a ultima, apesar de ser definida como um ambiente
de documentacdo ativa, permite a adicdo, por parte do usudrio final, de
informacodes passiveis de analise do ponto de vista da autoexpressao.

O SideTalk permite a construcao de conversas roteirizadas sobre paginas na
Web, através de trés etapas: decisdo sobre que paginas e que partes delas serdo
abordadas na conversa; gravacao de um script com a sequéncia de passos a serem
executados durante a conversa; elaboracao de didlogos de mediagdo que serdo
exibidos durante a execugdo do script, em momentos-chave determinados pelos
seus autores. A conversa criada pelo SideTalk ¢ formada, portanto, destes trés
elementos basicos: paginas, scripts e didlogos. A Figura 1-1 ilustra este esquema
de comunicagdo. Os icones numerados representam as paginas, as setas
representam os passos do script e os baldes representam os didlogos de mediagao.

Observe que ¢ possivel haver mais de um didlogo referente a uma mesma pagina.

.9 Q *
NN S = G =
oo @ @

Figura 1-1. Esquema conceitual do SideTalk

Como os termos adotados sugerem (sidetalk, conversa, didlogo), estamos
falando essencialmente de comunicagdo e, neste sentido, as mensagens

construidas no SideTalk podem ter uma variedade de propdsitos comunicacionais:



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

22

informagdo, transformac¢do, ajuda, narragdo, opinido, explicacdo, corregdo,
demonstragdo, entre outras, ¢ podem ser aplicadas em diversas dreas com apoio
computacional: acessibilidade, educagdo/treinamento, ajuda on-line, avaliagdo de
sites na web, comunicacao interpessoal, etc.

O AgentSheets ¢ um ambiente de programagao visual para criagdo de jogos
e simulacdes, no qual os usudrios criam regras de comportamento para os agentes
que compdem um projeto. O PoliFacets ¢ um ambiente de exploracao de
significados destes jogos, que sdo enviados ao sistema. Entdo sdo geradas facetas
com representacdoes de elementos dos jogos pouco exploradas na interface do
AgentSheets. No PoliFacets, as regras e ambientes dos jogos podem ser
explorados para explicitarem significados e estimularem o aprendizado.

No estudo 1, convidamos professores de uma escola publica a criarem aulas
com o SideTalk, através da sele¢ao de paginas com contetidos didaticos e didlogos
de mediacdo que comentavam e complementavam estes conteidos. Queriamos
investigar como estes professores percebiam o papel da mediacdo dos didlogos em
sua conversa com os alunos. Mais do que isso, pudemos observar como o0s
didlogos os representavam, evidenciando aspectos de sua autoexpressao.

No estudo 2, um bibliotecario surdo, fluente em portugués e em LIBRAS,
criou uma aula sobre biblioteca com o SideTalk, direcionada a colegas assistentes
de biblioteca que também eram surdos. Neste caso, pudemos observar como o
emissor da mensagem se apropriou dos recursos linguisticos disponiveis (verbais,
visuais e interativos) para adequar seu discurso aos receptores. No estudo 3, os
participantes configuraram pontos de retorno de uma aula previamente criada no
SideTalk. Eles tinham que antecipar os momentos em que, segundo suas proprias
concepgoes, um suposto aluno estaria autorizado ou nao a retornar para didlogos
anteriores. Como um dos resultados, aprendemos sobre como essa decisdo
estrutural de design comunica a intencao do designer.

O estudo 4 foi realizado dentro do contexto do projeto de pesquisa Scalable
Game Design Brasil (SGD-Br), que promove o ensino de raciocinio
computacional de criangas e adolescentes de nivel fundamental ¢ médio em
escolas brasileiras. As escolas parceiras do SGD-Br adotaram basicamente o
AgentSheets e o PoliFacets como ferramentas de aquisicdo de raciocinio
computacional. Neste estudo, propomos a alunos de uma das escolas que eles

criassem uma apresentagdo no SideTalk sobre os jogos que eles haviam criado no
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AgentSheets e disponibilizado para consulta no PoliFacets. Pudemos analisar
como ¢ em que intensidade a autoexpressao destas criangas emergia em cada uma
dessas ferramentas e como cada mensagem se relacionava entre si.

Os estudos foram conduzidos e analisados sob influéncia da Engenharia
Semidtica, uma teoria de base semidtica que vé a interagdo humano-computador
como uma comunicagdo especial entre designers e usuarios em tempo de
interacao. Utilizamos uma das ferramentas da teoria (o template de
metacomunicagdo) para sistematizar a analise dos dados. Assim, para cada estudo,
descrevemos a engenharia semidtica subjacente as mensagens interativas
construidas. Nesta tese também fornecemos uma caracterizagdo da End-User
Semiotic Engineering (EUME), como um resultado da visdo pautada na
Engenharia Semiotica da construgdo de sistemas por usuarios-designers.

A tese estd organizada da seguinte forma. O proximo capitulo apresenta as
bases tedricas da pesquisa. Nele, escrevemos os conceitos relacionados a temas
como raciocinio computacional, autoexpressdo, Engenharia Semidtica e EUD,
além de também apresentarmos uma discussao inicial sobre a relagdo da
linguagem e da comunicacdo com a computacao. No capitulo 3, apresentamos
uma descricdo mais detalhada das trés ferramentas adotadas durante a pesquisa:
SideTalk, AgentSheets e PoliFacets. O capitulo 4 dedica-se a metodologia da
pesquisa. Apresentamos de forma resumida a metodologia qualitativa, com o
objetivo de explicar o porqué de nossa escolha em adota-la. Além disso,
fornecemos uma descri¢ao detalhada dos métodos e procedimentos de coleta de
dados executados para cada estudo. O quinto capitulo apresenta a analise dos
resultados. As se¢des estdo organizadas conforme as partes do femplate de
metacomunicagdo, além de uma secao adicional para analisar aspectos do “eu” do
designer nao completamente explorados no template, e outra se¢ao descrevendo o
processo criativo € a engenharia semidtica observados nos estudos. No capitulo 6,
discutimos esses resultados através de quatro pontos-chave: EUME,
autoexpressdo, reflexividade e pragmatica. Finalmente, no capitulo 7,
apresentamos nossas consideragdes finais, destacando as contribuigdes e

limitagdes da pesquisa, além de indicarmos oportunidades de trabalhos futuros.
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2
Referencial tedrico

A pesquisa apresentada nesta tese da énfase aos fendmenos comunicacionais
envolvidos no processo de constru¢do de artefatos computacionais por usuarios
finais. Assim, este capitulo discorre sobre teorias € conceitos que permeiam

nossas investigagdes.

21
Computacgao e linguagem

Sistemas computacionais sao sistemas simbolicos em sua esséncia. Através
destes sistemas, signos sdo criados, interpretados, manipulados, modificados etc.
para os mais diversos fins. Podemos sumarizar a presenca de linguagem, em seu
sentido mais abrangente (enquanto sistema simbolico), nos sistemas
computacionais, conforme os temas a seguir:

e Linguagens formais: a teoria da computagdo apropriou-se de conceitos
especificos da linguistica formal para definir a 4rea. A linguistica formal
pretende descrever as linguagens seguindo o formalismo dos modelos
matematicos. Por exemplo, Noam Chomsky classificou as gramaticas
formais em quatro tipos que compdem uma hierarquia (CHOMSKY,
1956). Esta classificacdo serviu de base para os estudos de teoria da
computacao, linguagens de programacao e compiladores.

e Linguagens de programacdo: sdo as formas mais “imediatas” de se
pensar em linguagem quando se fala em computagdo. As linguagens de
programacao sao a forma como os profissionais de computacao “‘se
comunicam” com a maquina. Sdo linguagens suficientemente
compreensiveis por humanos e que posteriormente sao traduzidas (por
compiladores) em linguagem de maquina (ao fim e ao cabo, zeros e uns).

e Processamento de linguagem natural (PLN): ¢ uma 4rea de pesquisa cujo
objetivo ¢ traduzir a linguagem natural (falada ou escrita) em modelos
formais e tratd-la computacionalmente. Particularmente de interesse da
Inteligéncia Artificial, o PLN est4 presente em aplicagdes como tradugdo
automatica de textos e reconhecimento de fala.

e Comunicacdo humana em linguagem natural: uma das principais e mais
atuais aplicagdes dos sistemas computacionais em geral ¢ o seu uso como
ferramenta de comunicagdo. Varias tecnologias e sistemas tém sido
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desenvolvidos dentro da area de Comunica¢do Mediada por Computador
(CMC), gerando bastante interesse das pessoas em se comunicarem
através delas. Proporcionalmente ao interesse dos wusuarios por
ferramentas de CMC, elevou-se também o interesse dos pesquisadores de
ciéncia da computacgdo, linguistica, psicologia e educagdo em investigar
os fenomenos particulares deste tipo de comunicagao.

e Linguagens de interface e interagdo: a Engenharia Semiotica (DE
SOUZA, 2005) ¢ uma teoria semidtica que define a interagdo entre
humanos e sistemas como um processo bem definido de comunicagao.
Segundo esta teoria, os signos de uma interface de sistema, além de
definirem em si as possibilidades e limites de interacdo entre o usuario e
o sistema, carregam também uma mensagem do produtor desta
tecnologia sobre do que ela se trata. Em outras palavras, a interacao
humano-computador (IHC) ¢ um caso especial de metacomunicacdo
sobre como uma determinada comunicagdo foi projetada para atingir
determinados efeitos. O foco da IHC em comunicagao leva a constatagao
de que a interface corresponde a uma linguagem prépria. Existe uma
linguagem de interacdo que deve ser compartilhada entre o projetista e
seu usuario para que a comunicagao ocorra de forma satisfatéria.

A nossa pesquisa segue a visdo da Engenharia Semidtica, focando no
processo de comunicagdo envolvido na criagdo de sistemas computacionais. Ao
longo do texto, muito sera discutido sobre linguagem, mas com uma exploracao
diferente em relagdo aos tdpicos listados acima. Os trés primeiros ndo serao

abordados e os dois ultimos serdo constantemente considerados.

2.2
Programacgao e raciocinio computacional

Tao logo os computadores deixaram de ser artigos restritos a institui¢cdes de
pesquisa, iniciaram-se os esfor¢os em torno do ensino de programagao para além
de cientistas e engenheiros da computacdo. Uma das iniciativas pioneiras foi o
desenvolvimento da linguagem Logo, um dialeto de Lisp criado como uma
ferramenta de aprendizagem de programacao (PAPERT, 1972) (PAPERT, 1980).
Desde entdo, dezenas de linguagens e ferramentas tém sido desenvolvidas para
estimular a aprendizagem de programacdo através da construcdo de jogos,
simulagdes, animagdes 2D e 3D, narrativas digitais etc. Algumas ferramentas

populares sdo: variantes do Logo (Scratch', NetLogoz, StarLogo3), Alice’,

! http://scratch.mit.edu/

2 https://ccl.northwestern.edu/netlogo/
3 hitp://education.mit.edu/starlogo/

* http://www.alice.org/
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AgentSheets’, Stagecast’, Kodu’ e Greenfoot'. Além de ambientes de
programacao para software, ha ainda iniciativas em torno das areas de robotica e
projetos como o Computer Science Unpluggedg , compreendido como uma colegao
de atividades que ensina ciéncia da computacdo sem o uso real do computador.

Inimeros artigos cientificos tém reportado resultados (positivos
principalmente, mas também negativos) da aplicagdo destas e de outras
ferramentas no ensino de programacdao e de outros conceitos de ciéncia da
computacdo para os mais diversos publicos: calouros em cursos de ciéncia da
computagdo (DALY, 2011) (GALLANT e MAHMOUD, 2008) (MISHRA,
BALAN, et al., 2014), estudantes de ensino fundamental ¢ médio (BENNETT,
KOH e REPENNING, 2011) (SMITH, SUTCLIFFE e SANDVIK, 2014) e
meninas (KELLEHER, PAUSCH e KIESLER, 2007) (WERNER, CAMPE e
DENNER, 2005). Algumas iniciativas parecem ainda mais ousadas como, por
exemplo, ensinar conceitos basicos de computacdo a estudantes universitarios de
outras areas (GKIOLMAS, PAPACONSTANTINOU, et al., 2014) ou até mesmo
para criangas menores de cinco anos (FLANNERY, SILVERMAN, et al., 2013).

Dentro deste contexto, Jeannette Wing (2006) definiu o conceito de
Computational Thinking'’, que foi rapidamente incorporado aos discursos e
praticas dos interessados no ensino de conceitos de ciéncia da computagdo. Em
poucas palavras, para Wing raciocinio computacional significa “pensar como um
cientista da computagdo”. De forma mais completa ¢ numa revisdo de sua
defini¢ao, Wing (2014) afirma: “Computational thinking is the thought processes
involved in formulating a problem and expressing its solution(s) in such a way
that a computer — human or machine — can effectively carry out.”

Raciocinio computacional é visto, por Wing e outros pesquisadores'', como
uma habilidade basica e imprescindivel para o completo letramento das pessoas
(SMITH, SUTCLIFFE e SANDVIK, 2014), junto a ler, escrever e contar. Em

outras palavras, para o individuo atuar plenamente na sociedade, além dessas trés

> http://www.agentsheets.com/

S http://www.stagecast.com/

! http://www.kodugamelab.cony/

¥ http://www.greenfoot.org/

? http://csunplugged.org/

' Apesar de “thinking” significar “pensamento” e “reasoning” significar “raciocinio”, em
portugués traduz-se “computational thinking” para “raciocinio computacional”.

"' Por exemplo, (LU e FLETCHER, 2009)
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habilidades (conhecidas como os “trés R’s”'?), ele precisa, hoje, “pensar
computacionalmente”. Desta forma, iniciativas de fomento ao ensino de
computacdo para estudantes, por exemplo, visam nao necessariamente recrutar
futuros profissionais para cursos de computag¢do (0 que em muitos casos ¢ uma
motivagdo justificdvel), mas também capacita-los para tirar proveito desta
habilidade em suas vidas cotidianas.

Alinhados com a visdo da Engenharia Semiotica de que criadores de
sistemas estdo constantemente se comunicando com seus usuarios, consideramos
que a aquisicdo de raciocinio computacional por parte do designer ¢ uma condigao
determinante para que a comunicacdo ocorra efetivamente. Em outras palavras,
uma das prerrogativas de uma boa comunicagdo ¢ o dominio da linguagem
adotada; entdo, também na comunicagdo via software € necessaria certa fluéncia
na linguagem computacional, que vai além da habilidade de saber programar.

Assim, consideramos o raciocinio computacional uma habilidade que ndo se
limita a capacidade de solucionar problemas de forma logica e racional, mas que
também, e principalmente, capacita o individuo a se comunicar via software,
tirando o méximo proveito das potencialidades deste tipo de linguagem para
construir mensagens computacionais que correspondam satisfatoriamente a suas
intengdes comunicativas.

Do ponto de vista da linguistica, ha um recente movimento em direcao ao
conceitos de letramentos (no plural), letramentos multiplos ou multiletramentos,
que remetem a ideia de que ndo ha (mais) uma forma de ler e escrever textos para

se atuar de forma plena na sociedade.
Assim, devido & heterogeneidade das praticas sociais de leitura e escrita que
circulam na sociedade atual, entendemos que, ao invés de letramento, teriamos
letramentos, ou melhor, letramentos multiplos, ou seja, as mais variadas praticas
existentes de leitura e de escrita que circulam na sociedade, sejam escolares ou nao

escolares, sejam locais ou globais, valorizadas ou ndo valorizadas. (LEITE e
BOTELHO, 2011, p. 13)

Neste sentido, as pesquisas deste novo movimento consideram, por
exemplo, a analise de imagens que compdem os textos (DO NASCIMENTO,
BEZERRA e HEBERLE, 2011) ou a leitura hipertextual e hipermidiatica comum
nos ambientes virtuais (MARTINS e IGNACIO, 2013).

12 0s trés R’s vém das palavras em inglés Reading, wRiting e aRithmetic.
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Ao discutirmos sobre o ensino de raciocinio computacional a fim de
capacitar os aprendizes a se expressarem através de uma nova linguagem estamos
também falando de um novo tipo de letramento a ser considerado entre os

multimos letramentos ja enderecados pelos linguistas e estudiosos da area.

23
EU(*)

Uma inevitdvel consequéncia da penetracdo dos computadores nas mais
diversas atividades cotidianas ¢ o crescimento do nimero de usudrios que
assumem uma posi¢ao ativa em relacao ao consumo de sistemas computacionais.
Muitas vezes, 0 usuario nao consegue concretizar suas intengdes de uso apenas
através da interface original dos sistemas. Entdo, ele parte para atividades como
customizacdo, personalizacdo e extensao do sistema, até o extremo de, no caso de
alguns, criar um software especifico que atenda a suas necessidades. Em todos os
casos, embora em diferentes proporgoes, ele atua como produtor de tecnologia.
Cronologicamente, as pesquisas dedicadas a este tipo especial de end-user activity
foi mudando de nome conforme foram considerados niveis mais abrangentes de
atividades. Assim, a drea iniciou-se com o termo End-User Programming (EUP),
dedicado exclusivamente a atividade de programacgdo (codificagdao). Ko et al
(2011) definem essa expressao como “‘programming to achieve the result of a
program primarily for personal, rather than public use.” (p. 21). E esclarecem
que esta distincdo reside no fato de que “the program itself is not primarily
intended for use by a large number of users with varying needs.” (p. 21). Percebe-
se entdo o contraste entre EUP e a programagdo ‘“classica”, que, segundo os
autores, “has the goal of producing code for others to use.” (p. 21)

Em seguida, surgiu End-User Development (EUD), um termo mais
genérico, como uma alternativa a EUP. Uma definicio mais detalhada da
expressdo ¢&: “EUD can be defined as a set of methods, techniques, and tools that
allow users of software systems, who are acting as non-professional software
developers, at some point to create, modify, or extend a software artifact.”
(LIEBERMAN, PATERNO e WULF, 2006, p. 2). A partir desta visdo,
compreende-se que “end users are involved in a system design, but may or may

not be involved in its actual coding” (KO, ABRAHAM, et al., 2011, p. 21).
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Repenning e loannidou (2006) também questionam essa mudancga de termo,

acrescentando que, com o alargamento do significado, novas questdes emergem:

The shift from “programming” to “development” reflects the emerging awareness
that, while the process of adapting a computer to the needs of a user may include
some form of programming, it certainly is not limited to it. In that sense, most of
the research questions from EUP carry over to EUD but because of the widened
scope of EUD new issues need to be explored. (2006, p. 52)

Voltando a questao do design para si mesmo versus design para terceiros,
Ko e colegas (2011) deixam claro que esta ndo ¢ uma visao tdo estavel:
“Therefore, the moment novice web designers move from designing a web page
for themselves to designing a web page for someone else, the nature of their
activity has changed.” (p. 21). Neste caso, conforme aumenta a quantidade de
usudrios visados, por exemplo, da web page desenvolvida por um end-user, este
designer “will have to increasingly consider software engineering concerns in
order to satisfy increasingly complex and diverse constraints.” (p. 21)

Esta ¢ entdo a motivagdo para o surgimento do terceiro termo, End-User
Software Engeneering (EUSE), em poucas palavras definido como “a highly
integrated and incremental concept of software engineering support for end-
users” (BURNETT, ROTHERMEL e COOK, 2006, p. 88). Ko e coautores (2011)
explicam que o que difere a engenharia de sofiware “classica” de EUSE ¢
justamente a quantidade de atencdo dada as questdes de qualidade do software,
envolvendo atividades como testes € manutencao de codigo. Nao ¢ surpreendente
entdo que “people who are engaging in end-user programming rarely have the
time or interest in systematic and disciplined software engineering activities.”
(KO, ABRAHAM, et al., 2011, p. 21).

Alinhado com os esfor¢os de pesquisa em torno do end-user developer, o
Grupo de Pesquisa em Engenharia Semidtica (SERG) tem estendido suas
investigagcdes para além do designer profissional. Referimo-nos a End-User
Semiotic Engineering (EUME)"”. Neste caso, os conceitos da engenharia
semidtica, segundo a qual a interacdo humano-computador ¢ um tipo especial de
comunica¢cdo mediada por computador entre designers € usudrios, sao também
aplicaveis ao usuario final que atua como designer no contexto de EUD. Isto ¢, o

designer, seja ele um desenvolvedor de software ou um usuario final, realiza a

13 & . . . . . ., , ~
A primeira vista, a melhor sigla para o termo seria EUSE, mas ela ja estd em uso na expressao
End-User Software Engineering. Além disso, o “me” de EUME também remete a “eu” em inglés.
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constru¢do da metacomunicacdo através da criacdo, escolha e disposicao dos
signos na interface, engajando-se num genuino processo de engenharia semiotica.
A Engenharia Semiotica defende que ¢ importante os projetistas terem
consciéncia de que eles estdo se comunicando com o usudrio em tempo de
interagdo, para terem sucesso em suas inten¢des comunicativas. Da mesma forma,
o usudrio final atuando como designer também pode se beneficiar deste design

centrado na comunicagao.

24
Computador como midia

Ao longo da histéria da ciéncia da computacdo e em especial da Interagao
Humano-Computador, a visdao dos sistemas computacionais evoluiu da
perspectiva de sistema, em que a intera¢do era vista como uma mera transmissao
de dados entre pessoas e sistemas computacionais, até chegar a perspectiva de
midia, segundo a qual, a interagdo ¢ vista como um processo comunicativo entre
pessoas (KAMMERSGAARD, 1988). No meio do caminho, outras duas
perspectivas também foram consideradas: perspectiva de parceiro do discurso,

em que a interagdo era vista como um processo de comunicagdo entre sistema e

usudrio, no qual o sistema tenta “se passar” por uma pessoa, € perspectiva de
ferramenta, segundo a qual os sistemas sao vistos como ferramentas que auxiliam
os usudrios a realizarem suas tarefas.

A perspectiva de midia ¢ tradicionalmente caracterizada em dois tipos
(BARBOSA e DA SILVA, 2010): aquela em que os usudrios conversam
diretamente entre si, através de sistemas como e-mail, foruns e chats; e aquela em
que os designers conversam indiretamente com os usuarios, através da interface;
visdo especialmente difundida pela Engenharia Semiotica (DE SOUZA, 2005).
Estes dois tipos caracterizam-se como “comunica¢do mediada por computador”.

A visdo do computador como midia esta intrinsecamente relacionada a
nossa questao de pesquisa discutida ao longo da tese. Nos estudos empiricos
realizados, convidamos os participantes a comunicarem-se via software com seus
interlocutores. Ou seja, falamos de um misto dos dois tipos descritos acima: temos
sim dois usudrios se comunicando através do computador (primeiro tipo), mas
desta vez um destes usudrios atua como designer (segundo tipo), pois sua

mensagem ¢ passada através de um programa que ele mesmo fez.
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Em capitulos subsequentes teremos oportunidade de discutir em detalhes
como se caracteriza este tipo especial de “comunicacao mediada por computador”

em que um usudrio-final atua como designer de uma mensagem interativa.

25
Engenharia Semioética

A Engenharia Semiotica € uma teoria de base semiotica desenvolvida dentro
do contexto da area de Interacdo Humano-Computador (IHC). Esta teoria v€ a
IHC como uma comunicagdo especial entre aqueles que desenvolvem sistemas
computacionais e aqueles que os utilizam. E ¢ justamente esta comunicagdo entre
designers e usudarios que € o foco de investigagao da Engenharia Semiotica.

Segundo a concepgao formal da Engenharia Semiotica (DE SOUZA, 2005,
p. 83), IHC € um tipo particular de metacomunica¢do mediada por computador em
dois niveis. Tecnicamente, metacomunicagdo significa comunicacdo sobre
(aspectos de) comunicacdo. A mensagem passada na metacomunicacao nos diz
como interpretar esta mensagem. IHC ¢ um tipo particular de metacomunicagao
mediada por computador em dois niveis na qual designers de sistemas
computacionais enviam a usudrios de sistemas uma mensagem Unica. A
mensagem diz aos usuarios como eles devem recebé-la e interpreta-la, a fim de se
obter uma certa gama de efeitos. E uma mensagem unica porque, do ponto de
vista de design, ela transmite um conteido completo e imutavel codificado na e
disponibilizado pela interface do sistema. (DE SOUZA, 2005, p. 84). Em outras
palavras, a interface esta dizendo aos usudrios uma importante mensagem sobre
como eles podem ou devem usar o sistema, por que ¢ para que efeitos. A
mensagem ¢ construida de uma forma tal que comunique aos usudrios o que pode

ser parafraseado pelo seguinte template genérico — template de metacomunicagdo:

Este ¢ o meu entendimento de quem vocé €, do que aprendi que vocé quer ou
precisa fazer, de que maneiras prefere fazer, e por qué. Este, portanto, € o sistema
que projetei para vocé, e esta ¢ a forma como vocé pode ou deve utiliza-lo para
alcancar uma gama de objetivos que se encaixam nesta visdo. (DE SOUZA, 2005,
p. 84) (DE SOUZA e LEITAO, 2009, p. 16)

O “eu” — primeira pessoa do discurso — nesta parafrase ¢ o designer do
sistema (ou alguém que fale pela equipe de design) e o “vocé€” — segunda pessoa
do discurso — refere-se ao usudrio (ou a populacao de usudrios) (DE SOUZA e

LEITAO, 2009, p. 16). A metacomunica¢io é em dois niveis porque ela so ¢é
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efetivada se os usudrios se comunicarem via mensagem. Se isto ndo ocorre, a
metacomunicagdo nao ¢ alcangada, porque o signo que representa a intengao do
designer nao ¢ interpretado como tal. O nivel de metacomunicagdo designer-
usuario determina a comunicagdo usudrio-sistema. O template de
metacomunicacdo resume o que os designers estdo comunicando ao usuario

através da interface. A Figura 2-1 ilustra essa comunicagao.

Q = @

H > interface pan
,Demgner___:. @7 4 ¢ Usuario
Z N\ 7

&

Figura 2-1. Comunicag¢ao entre designer e usuario

A mensagem UuUnica do designer para o usudrio € progressivamente
desempacotada e interpretada, conforme ele vai se comunicando com o sistema.
Para a metacomunicac¢do proceder de forma consistente e coesa, o sistema deve
falar pelo designer (DE SOUZA, 2005, p. 90), que ndo estad fisicamente presente
em tempo de interacdo. Entdo, os designers ndo estdo, eles mesmos, entregando
suas mensagens aos usuarios. Por isso, o sistema os representa em tempo de
interacdo (DE SOUZA e LEITAO, 2009, p. 17), assumindo entdo o papel de
preposto do designer — um agente comunicacional que estd apto a passar a
mensagem do designer. Portanto, a distingdo fundacional proposta pela
Engenharia Semidtica ¢ que IHC ndo ¢ exatamente sobre como usudrios
interagem com computadores, mas sobre como usuarios se comunicam com
designers de sistemas computacionais através do seu representante em tempo de
interacdo, o preposto do designer. (DE SOUZA e LEITAO, 2009, p. vii)
Consequentemente, o discurso interativo do sistema ¢ uma versao computacional
das conversas que os designers teriam com os usuarios a fim de atingir a principal
intencdo comunicativa no design, que seria o usudrio entender, gostar e se
beneficiar do produto de design (p. 16).

Ha trés classes distintas de signos no discurso interativo do preposto do
designer (DE SOUZA e LEITAQ, 2009, p. 19): signos estaticos, signos dindmicos
e signos metalinguisticos. Os primeiros sao signos da interface cujo significado ¢
interpretado independentemente de relagdes temporais ou causais. O contexto de

interpretacdo ¢ limitado aos elementos que sdo apresentados na interface em um
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unico instante no tempo. Por exemplo, estruturas de leiaute, op¢des de menu e
botdes em barras de ferramentas sao todos signos estaticos.

Signos dindmicos estao ligados a aspectos temporais e causais da interface,
ou seja, da propria interagdo em si. Eles surgem da interacdo e devem ser
interpretados com referéncia a ela. Signos estaticos e dindmicos estdo
intrinsecamente relacionados. Os primeiros estimulam o usudrio a se engajar na
interacdo com o artefato; eles ajudam o usudrio a antecipar o que a interacao vai
trazer. Os signos dinamicos, por sua vez, confirmam ou desconfirmam esta
antecipacao do usuario. (p. 19)

O significado dos signos estaticos e dindmicos ¢ explicitamente informado,
ilustrado ou explicado por signos de uma outra classe — metalinguisticos. Eles se
referem a outros signos da interface, estdticos, dindmicos ou até outros
metalinguisticos (em referéncia recursiva). Normalmente eles aparecem na forma
de mensagens de ajuda e de erros, alertas, didlogos de esclarecimentos, dicas de
tela, etc. Com os signos metalinguisticos, os designers comunicam explicitamente
os significados codificados no sistema e como eles podem ser usados. (p. 19)

E, portanto, através de uma engenharia de signos que os designers
concebem a interface de forma a comunicar de maneira consistente e efetiva suas
intengdes aos usuarios. Em outras palavras, o designer além de produzir sistemas
interativos, também deve apresentd-lo ao usuario durante a interagdo, através de
uma boa comunicabilidade.

A comunicabilidade diz respeito a capacidade da interface de comunicar ao
usudrio a logica de design: as intengdes do designer e os principios de intera¢ao
resultantes das decisdes tomadas durante todo o processo de design. Se um
usudrio for capaz de compreender a logica utilizada na concepg¢ao do sistema
interativo, tera maiores chances de fazer um uso criativo, eficiente e produtivo
dele (BARBOSA e DA SILVA, 2010, p. 38). Atualmente, a Engenharia Semidtica
dispde de dois métodos para investigar a comunicabilidade dos sistemas: o
método de inspecao semiotica (MIS), focado na emissdo da metacomunicagdo e o
método de avaliagdo de comunicabilidade (MAC), focado na recep¢do desta
mensagem. (DE SOUZA e LEITAO, 2009; BARBOSA e DA SILVA, 2010)

Ao longo de seu desenvolvimento e amadurecimento, a Engenharia
Semidtica tem se mostrado robusta principalmente para a pesquisa em IHC, mas

também igualmente forte para a prdtica de IHC. Além de todo o ferramental
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tedrico descrito acima, a Engenharia Semiotica dispde de métodos e técnicas para
o design e a avaliacdo de sistemas computacionais interativos, com o foco na
comunicagdo. Entretanto, todo esse arcabouco tedrico e pratico tem sido
concebido a partir de uma abordagem profissional. Ou seja, a Engenharia
Semidtica defende que um design profissional centrado na comunicagdo favorece
uma boa comunicabilidade entre os designers € 0s usuarios, o que, em situacdes
especificas, caracteriza-se como um fator de qualidade dos sistemas (BARBOSA
e DA SILVA, 2010, p. 38). Em consequéncia disto, para os praticantes de IHC
(designers, avaliadores, pesquisadores etc.) que estdo preocupados com este fator
de qualidade, ¢ desejavel que eles tenham uma formac¢do ou conhecimento
minimo dos conceitos ¢ métodos da Engenharia Semidtica, afim de que seus
produtos tenham uma boa comunicabilidade.

A Engenharia Semidtica (substantivo proprio) corresponde, grosso modo, a
este conjunto de conceitos, ferramentas e métodos disponiveis aos praticantes de
IHC. Entretanto, esta mesma teoria prevé a existéncia da engenharia semiotica
(substantivo comum), ou engenharia de signos, inerente a constru¢ao de qualquer
sistema, como um processo nato por parte dos designers dos sistemas, justamente
porque ela entende a interagdo humano-computador como uma comunicagdo entre
dois grupos de pessoas (designers e usudrios). Ora, a comunicagdo humana esta
intimamente ligada a geracdo e interpretacdo dos signos, pois eles sdao os
elementos “atdbmicos” de qualquer linguagem, que ¢ um dos recursos humanos
que viabilizam a comunicagao. Por este raciocinio, ¢ trivial concluir que mesmo
aqueles que ndo possuem qualquer formag¢do em Engenharia Semidtica estao
sempre realizando uma engenharia semiotica quando desenvolvem sistemas
computacionais interativos.

Ao longo desta tese, apresentaremos casos de engenharia semiotica, mas
focando em designers especificos, aqueles que naturalmente sao usuarios finais
interagindo com ferramentas de EUD para construirem artefatos interativos com o

objetivo de se comunicarem com outra pessoa.
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2.6
Autoexpressao

We express ourselves in many ways: through tone of voice, posture, the face,

words, and, in more subtle cases, paint, music, sculpture, and other forms of art.
(GREEN, 2007, p. 1)

Autoexpressao ¢ um fendmeno ligado & comunicacdo humana que estd
intimamente relacionado a personalidade, individualidade e idiossincrasias do
individuo. Diversas éreas das ciéncias sociais e humanas investigam
autoexpressao. Podemos citar trabalhos em linguistica (AAKER, 1999),
psicologia (LANDAU, VESS, et al.,, 2011), educacdo (TOBIN, 1995), artes
(OSKAR, 1997) e até politica (SAKR, 2004). Entretanto, devido a visdo do
computador como midia, a ciéncia da computagdo também tem voltado o olhar
para elementos proprios da comunicagdo, como € o caso da autoexpressao. Como
serd apresentado adiante, autoexpressao ¢ o principal fendmeno de comunicagdo
investigado nesta tese. E necessario entdo expormos algumas definigdes a respeito
deste assunto que serdo uteis ao longo do texto, especialmente quando formos
apresentar as evidéncias coletadas nos estudos empiricos.

Segundo Green, “In expressing ourselves we manifest some part of our
point of view” (GREEN, 2007, p. 1). Mais precisamente, este autor defende
autoexpressao “as a matter of signaling one’s thought, affect, or experience”.
(GREEN, 2007, p. 15). Resumidamente, esta ¢ a caracterizacdo formal da
autoexpressao trazida pelo autor: “Where A is an agent and B a cognitive,
affective, or experiential state of a sort to which A can have introspective access,
A expresses her B if and only if A is in state B, and some action or behavior of A’s
both shows and signals her B”. (p. 43). Este autor apresenta, portanto, uma
caracterizacdo genérica de autoexpressdo, aplicavel a qualquer forma de
representacao que “sinalize” algo interno a um individuo.

A linguagem, como um conjunto de representagdes simbolicas aplicado a
comunicagdo, €, portanto, um campo fértil de autoexpressdo. Neste sentido e
retomando o que foi levantado na primeira se¢do deste capitulo sobre a presenca
da linguagem na computacdo em geral, acreditamos que uma aproximagao da
questao da autoexpressdo focada na linguagem pode ser esclarecedora.

Buscamos suporte, entdo, no trabalho da linguista Barbara Johnstone

(1996). Esta autora defende que ndo se ¢ possivel estudar a linguistica sem
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considerar o individuo. Este se apropria da linguagem e constréi sua propria
linguistica e esta apropriacdo faz parte da constituigdo da personalidade do
individuo: “People know each other because each has a unique way of sounding,
an individual voice” (p. 7). A autora acredita na exclusividade do uso da lingua e
explica que “it is impossible that two people could do things with language the
same way.” (p. 8) Ao nos direcionarmos aos sistemas computacionais,
especialmente aqueles que permitem a atuagdo de usudrios finais como designers
(sistemas EUD), podemos estender a afirmativa da autora e postular
provisoriamente que nenhum end-user usa a linguagem daquele sistema da mesma
forma. Como veremos no decorrer da tese, os produtos construidos pelos
participantes dos estudos empiricos carregam toda a individualidade dos seus
criadores, refletida na maneira como eles se apropriaram dos recursos de
linguagem disponibilizados pelo ambiente EUD.

Johnstone explica que, independente do valor que as culturas ddo ao
individualismo, sempre héd autoexpressdo quando as pessoas se socializam.
Segundo a autora, uma sociedade cujos membros possuissem “a mesma voz’ seria
inconcebivel: “people express themselves with everything they do, whether or not
self-expression is at the moment or in the context particularly valued or even
though relevant at all. A society in which everyone always talked alike, in which
people were linguistically indistinguishable from one another, would be
unthinkable” (p. 7). E com este raciocinio que ela descreve o “individuo
linguistico”, ou seja, para além das conven¢des de uma lingua comum a uma
sociedade, ¢ o uso ndo convencional que define a linguistica individual.

Assim como Johnstone acredita que “paying attention to individual voice
helps us to understand language” (p. 22), ndés também entendemos que o
escrutinio das “vozes” daqueles que constroem artefatos computacionais através
de sistemas EUD nos permite aprender sobre estes proprios sistemas. De forma
andloga as linguagens verbais, para estes sistemas, o usudrio deve ser capaz de
captar a linguagem proposta e se apropriar dela para construir sua mensagem.

Adicionalmente, no livro de Johnstone, ela define seu interesse de pesquisa
da seguinte forma: “I/ want then to examine one of the things people use their
linguistic resources for: as a way to express their autonomous, unique selves” (p.

28). Ao longo da pesquisa apresentada nesta tese, foi bastante instigante observar
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as pessoas revelando seus unique selves nos discursos digitais construidos, como
serd largamente discutido adiante.

Além da area de linguistica, destacamos aqui dois trabalhos mais alinhados
com educagdo e psicologia, que também investigam o fenomeno da autoexpressao
no individuo. Baraldi (2008), ao analisar criangas, relaciona “self-expression”
com “self-socialization”: “Self-expression may be considered a demonstration of
competence in personal choice acquired through self-socialization.” (p. 239). O

autor esclarece como iSso ocorre:

Self-socialization becomes socially evident only through self-expression. In
communication processes, self-expression provides cues for self-socialization
because it indicates that children autonomously create their own meanings, while
adaptation to external rules and models indicates that children simply reproduce
generalized social meanings. Self-expression indicates that the origins and
conditions of actions lie inside the individual. (p. 240)

Esta relacdo explicita a importancia da autoexpressao, pois ela se reflete na
vida social do individuo, em especial das criangas, no caso do estudo citado.
Landau et al (2011) referem-se a “intrinsic self-expression”, como uma influéncia
no comportamento interpessoal. Segundo eles, “the intrinsic self [is
characterized] as an ‘inner core’ which expands (under facilitating conditions) to
express its true nature and responds to perceived social threats by seeking shelter
behind external ‘fagcades.”™ (p.79)

Trazendo a discussdo para mais proximo dos sistemas computacionais,
Sherry Turkle (2005) desenvolveu uma pesquisa bastante extensa com o objetivo
de investigar o impacto da tecnologia na vida das pessoas, mas em termos mais
psicoldgicos. Ela traz reflexdes do tipo: “That question is not what will the
computer be like in the future, but instead, what will we be like? What kind of
people are we becoming? (p. 19)”. A autora fala claramente da perspectiva de
midia dos sistemas: “I choose to look at settings where the computer can be taken
up as an expressive medium.” (p. 20). Turkle acredita que, em certa medida, os
computadores refletem a mente das pessoas, pois “the machine can act as a
projection of part of the self, a mirror of the mind.” (p. 20). Em sintonia com a
ideia de autoexpressdo via software, a autora afirma: “a computer program is a
reflection of its programmer’s mind. If you are the one who wrote it, then working

with it can mean getting to know yourself differently” (p. 24).
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Investigando o uso dos blogs como ferramentas para educagdo, Deng e
Yuen (2011) definem autoexpressdo como a seguir: “Self-expression involves
expressing one’s thoughts and emotions, as well as capturing or recording one’s
experiences.” (p. 443). Os autores analisaram posts de blogs académicos e
cruzaram essas informac¢des com os relatos dos alunos a fim de investigar como
os blogs potencializaram a autoexpressdo e autorreflexdo deles. Outro estudo
(VAN HOUSE, 2005), a respeito de fotografias tiradas com o celular, adota uma
defini¢ao mais focada neste dominio: “By self-expression, we mean the creation of
images that express one’s own view of the world — images that are ‘artistic’,
funny, experimental, or otherwise expressive” (p. 3). Este € um estudo interessante
para observar a autoexpressao em linguagem nao-verbal.

Os estudos empiricos realizados, em maior ou menor grau, demonstraram
como a autoexpressdo emergiu dos varios discursos digitais construidos pelos
participantes. Também pudemos ver como os diversos artefatos computacionais
refletiram as mentes de seus criadores, além de também, em alguns momentos,
revelar o processo de construgdo de suas proprias identidades. No capitulo sobre a
discussao dos resultados, retomaremos a questdo da autoexpressao, inclusive
retratando outros estudos sobre este tema.

Para finalizar a se¢do, ¢ importante fazer uma ressalva retorica: conforme
visto nos paragrafos acima, a autoexpressao esta potencialmente em qualquer
parte, intencionalmente ou ndo. Assim, em ultima instancia, toda expressao ¢ uma
expressao de si mesmo (do emissor), o que tornaria desnecessaria a utilizagao do
prefixo “auto”. Entretanto, optamos por manté-lo ao longo de nosso proprio
discurso para enfatizar a presenca do “eu” do emissor neste tipo especial de

mensagem, construida em sistemas de desenvolvimento pelo usuario final.



PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 1112683/CA

3
Ferramentas de apoio a pesquisa

Conforme antecipado na Introducdo, os estudos empiricos realizados
durante a pesquisa envolveram o uso de basicamente trés sistemas: AgentSheets,

PoliFacets e SideTalk. Este capitulo apresenta os detalhes sobre eles.

3.1
AgentSheets

O AgentSheets ¢ uma ferramenta de programacao visual por manipulacao
direta, indicada para a criacdo de jogos e simulagcdes por usudrios sem
conhecimento de programacdo (REPENNING e IOANNIDOU, 2004). Desde sua
origem, tem sido usado em iniciativas e pesquisas sobre o ensino de raciocinio
computacional, especialmente para alunos de nivel fundamental e médio. Trata-se
de um ambiente de EUD, em que os usuarios “arrastam e soltam” blocos de
condigdes e acdes que formam “regras de comportamento” para os personagens
do projeto (agentes). Os usuarios entdo criam um programa sem precisar codificar

de forma textual. A Figura 3-1 apresenta a interface do AgentSheets.
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Figura 3-1. Interface do AgentSheets
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Os projetos criados no AgentSheets possuem os seguintes componentes:

e Agentes: sdo os “objetos” no projeto, que podem ser personagens com
participagdo ativa, objetos “inanimados” em uma cena, mas com alguma
funcdo especifica, ou objetos usados meramente para decoracdo. Os
agentes criados ficam dispostos na galeria de agentes (item 1 da Figura
3-1). Os agentes podem ter uma ou mais depictions (aparéncia ou
representacdo). Cada depiction ¢ uma representagdo visual do agente
(item 4 da Figura 3-1). Por exemplo, um agente que se move nas quatro
dire¢des pode ter uma depiction para representar cada uma delas.

e Planilhas: sdo as areas de trabalho, os “mundos” do jogo ou simulagao
(item 2 da Figura 3-1). Os agentes sdo posicionados nas planilhas para
compor o cenario do projeto, que pode ter uma ou mais delas. Em geral,
diferentes planilhas sdo usadas para diferentes niveis de um jogo.

e Regras: cada agente em um projeto pode ter seu comportamento
programado com regras na forma de expressdoes ‘“se-entdao”. Ha
comandos que se aplicam aos agentes em si € comandos que se aplicam
as depictions dos agentes. Por exemplo, ¢ possivel criar uma regra para
mudar a aparéncia de um agente quando ele se mover para uma
determinada direcdo. Na Figura 3-1, o item 3 ¢ a janela de
comportamento do agente frog, onde estdo todas as suas regras. Para
adicionar os comandos a uma regra, o usuario do AgentSheets “arrasta e
solta” o bloco correspondente das janelas de condigdes (item 5) e agdes
(item 6) para a janela de comportamento (item 3). A Figura 3-2 mostra as
regras para programar o movimento do agente frog. Por exemplo, a
primeira regra quer dizer: “SE a tecla ‘seta para esquerda’ do teclado for
pressionada, ENTAO o agente move-se para a esquerda”.

Then

"
é IF Then “
é If Then e n
é If ' Then n

Figura 3-2. Regras de movimento pelas setas

O AgentSheets ¢ uma das ferramentas utilizadas no projeto Scalable Game
Design (SGD), liderado pelo professor e pesquisador Alexander Repenning, da
Universidade do Colorado em Boulder (EUA). Este projeto tem como missdo:
“Reinventing computer science in public schools by motivating & educating all
students including women and underrepresented communities to learn about

computer science through game design starting at the middle school level”'. Além

! http://sgd.cs.colorado.edu/wiki/Scalable_Game_Design_wiki
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dos Estados Unidos, o SGD atua em outros paises, entre eles o Brasil, cuja versao
chama-se Scalable Game Design Brasil (SGD-Br)* e tem sido coordenada e
executada pelo SERG, grupo de pesquisa em Engenharia Semiotica da PUC-Rio.

O projeto SGD-Br iniciou-se em 2010, a partir da parceria com uma escola
publica de Niter6i-RJ. A partir de 2012, duas escolas particulares (uma nacional e
uma internacional) da cidade do Rio de Janeiro passaram a integrar o grupo de
escolas participantes. O objetivo do projeto € obter uma sélida compreensao dos
desafios, oportunidades e requisitos tecnoldgicos especificos para um programa
mais amplo de educacdo para a computagdo em escolas brasileiras. A maior
motivagdo do SGD-Br ¢ ajudar a promover a aquisigdo do raciocinio
computacional para que as pessoas possam entender melhor o significado social
da computacdo, dominar conceitos computacionais bdsicos e aprender a se
expressar através de programas de computador (DE SOUZA, GARCIA, et al.,
2011) (DE SOUZA, SALGADQO, et al., 2014). O SGD-Br, assim como a versao
original americana, adotou o AgentSheets como principal ferramenta de
aprendizado de programacgdo nas escolas parceiras. Alguns jogos criados no
AgentSheets por alunos do ensino fundamental participantes do SGD-Br fizeram
parte dos dados coletados no ultimo estudo.

Um dos resultados da pesquisa realizada no SGD-Br, alinhado & inclinagao
semiotica do SERG, foi o desenvolvimento do PoliFacets, uma ferramenta de
estimulo a reflexdo sobre os significados explicitos e implicitos presentes nos

jogos e simulacdes construidos com o AgentSheets.

3.2
PoliFacets

O PoliFacets surgiu dentro da pesquisa do SERG e do projeto SGD-Br
originalmente como um sistema de apoio a alunos e professores do projeto, que
tinham o AgentSheets como ferramenta de aprendizado. Posteriormente, ele foi
estendido e redefinido como um modelo conceitual mais abstrato, cujo foco ¢ “o
design da metacomunicag¢do de documentos ativos para apoiar o processo de

ensino e aprendizado de programa¢do” (MOTA, 2014). Apresentaremos aqui os

2 hitp://www.serg.inf.puc-rio.br/wiki/index.php/P%C3%A 1 gina_principal
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detalhes praticos da aplicacdo do modelo para o AgentSheets, proposto por Mota
como uma instancia do modelo PoliFacets e referido pela autora como PoliFacets-
AS. Nesta tese, nos referiremos ao PoliFacets-AS apenas como PoliFacets, pois
ndo entraremos nos detalhes do modelo conceitual. Além disso, € por “PoliFacets”
que os alunos e professores do projeto conhecem a ferramenta, na forma como

, 1. , . 3 . . ,
esta disponivel hoje para acesso”. O PoliFacets, segundo os seus designers ¢:

[...] um mediador que atua entre o AgentSheets e seus usudrios, com o objetivo de
facilitar a comunicacdo e explicitar conceitos, tornando a mensagem do usuario
(designer dos jogos) mais clara. O nome faz referéncia as multiplas “facetas” que
representam um projeto do AgentSheets. (PoliFacets)

. = | s
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| € il erg.inf.puc-rio.br/polifacets/facets/description.luatid_project=6048tprevious=example8tlg=pt_br c E =
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Scalable Game Design entSheets Inc. ' Descrigio [?]
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2013 = Tags [?]
Scalable Game Design Publico . - ‘
International “Na prabea’ty]
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Scalable Game Design
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Ges [?
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Portema
Recursos didaticos = Ajude o sapo a evitar os obstaculos para chegar até ao outro lado do rio.
PoliFacets &
AgentSheets ~
Instrucdes
Manuais & Apostilas
Projetos de exemplo Use as setas para mover o sapo
Videos
Clique aqui para baixar o projeto vazio (sem regras) =

Figura 3-3. “Frogger” no PoliFacets (faceta descrigao)

Para analisar um projeto no PoliFacets, o usuario deve envid-lo ao sistema e
fornecer alguns detalhes sobre ele. O PoliFacets entdo gera as paginas
correspondentes as facetas, cujo conteudo ¢ obtido de duas formas:
automaticamente através de parser dos dados do projeto e manualmente através
das informagdes passadas durante o seu envio ao sistema. A versdo atual do
PoliFacets (a mesma considerada nos estudos desta tese) possui seis facetas:
descri¢do, tags, na pratica, planilhas, regras e conexdes. A Figura 3-3 mostra a

tela de abertura do jogo Frogger no PoliFacets, que corresponde a faceta

3 http://www.serg.inf.puc-rio.br/polifacets
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descrigdo. A direita da seta vermelha, vé-se o menu de acesso as seis facetas. As

subsecoes a seguir apresentam uma descricao mais detalhada de cada uma delas.

3.21
Faceta descricao

A faceta descrigdo apresenta duas partes: uma descri¢ao geral do projeto e o
conjunto de instrugdes sobre ele, ambas fornecidas pelo usuario (normalmente o
autor do jogo) durante o processo de upload. Esta € a faceta inicial apresentada ao
usuario quando ele acessa qualquer projeto (Figura 3-3). Como o conteudo
principal ndo ¢ gerado automaticamente pelo sistema, segundo Mota (2014, p.
122), “esta é a melhor oportunidade do criador do projeto explicar em linguagem
textual a sua intengdo de comunicagdo, ele pode contar uma historia ou explicar

o comportamento dos agentes de acordo com o seu desejo’.

3.2.2
Faceta tags

A faceta tags mostra um diagrama com os comandos utilizados no projeto
proporcionalmente a intensidade de uso. Através do tamanho das palavras
(apresentadas numa nuvem de tags) € possivel saber quais comandos sdo mais
utilizados. Quanto mais frequente um comando, maior ele aparece na nuvem.
Além disso, ¢ possivel conhecer que agentes usam cada comando. A Figura 3-4
apresenta as tags Frogger. Nela, vé-se a lista de agentes que utilizam o comando
“apagar”. Ao clicar no link com o nome do agente, o usuario ¢ direcionado a

faceta regras, mais precisamente a secao especifica do agente escolhido.

Este projeto utiliza 18 comandos do Agentsheets, distribuidos conforme apresentado abaixo

Clique em cada comando para ver mais detalhes

% de chance

uma vez a cada
MOoVer Vefaar ..5me!hade

empilhado um(a) parar simulag@o

esperar

novo

Figura 3-4. Tags do projeto “Frogger”
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3.23
Faceta na pratica

A faceta na pratica corresponde ao mddulo executavel do projeto, na forma
de um applet Java, gerado e disponibilizado pelo proprio AgentSheets. Conforme
esclarece Mota (2014, p. 123), a faceta na pratica “é o produto resultante da
programag¢do desenvolvida no AS”. Nesta faceta, além de o usuario poder jogar,
ele pode (re)ver a descrigdo e as instrugdes do projeto. A Figura 3-5 apresenta a

tela da faceta na pratica para o jogo Frogger.

Frogger

Descrigao

Ajude 0 $apo a evitar s obstaculos para chegar até a0 outro lado do rio,

Instrucdes

Use as setas para mover 0 sapo.

-
Problemas com o Java? Baixe o tutoriall |+

Galeria

|l
[ R T o)

Figura 3-5. Applet do jogo "Frogger"

3.24
Faceta planilhas

A faceta planilhas permite um verdadeiro escrutinio das planilhas do
projeto. Através dela, ¢ possivel investigar varios aspectos relativamente ocultos
no AgentSheets. Por exemplo, ndo ¢ possivel visualizar facilmente quando
agentes estdo sobrepostos uns aos outros, ou quais componentes visuais fazem
parte de uma imagem de fundo, ou ainda quantas instancias de um mesmo agente

estao distribuidos numa planilha. Na faceta, essas e outras informacodes sao
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prontamente obtidas, a partir de uma grade que representa a disposi¢do espacial
dos elementos visuais do jogo. A Figura 3-6 apresenta a visualizacdo da planilha
“levell” do jogo Frogger, com a demonstragdo de algumas dessas
funcionalidades. As setas vermelhas menores mostram que os agentes street €
river estdo escondidos. Comparando a area da planilha da Figura 3-6 com a
planilha original na Figura 3-5, é possivel notar a auséncia dos agentes azuis na
area do rio e dos agentes formando a estrada por onde passam os caminhdes.
Além disso, percebe-se que ha agentes ground onde “deveria” estar o rio. A seta
vermelha maior aponta para a drea de exibicdo dos agentes empilhados
posicionados na célula B2. Nesta pequena janela, sdo listados todos os agentes da
célula, empilhados na ordem de exibigdo: ground, river e log. Mota (2014, p. 127)
ressalta a faceta planilhas como uma boa vitrine para o modelo de documentagao
ativa proposto: “O aprendiz interage com os signos da interface para explorar a
planilha dos jogos e simulagoes, compreendendo detalhes que ndo estavam
disponiveis em outras visualizag¢oes. Essa intera¢do como uma ‘conversa’ com o

sistema é o que caracteriza a documentagdo ativa.”

@ Planilha - Frogger - PoliFacets - Mozilla Firefox B
‘ i w.serg.inf.puc-rio,br/ polifacets/facets/grid.lualid_project=604&id_worksheet=11618Ig=pt_br &)

Vocé esta vendo a planilha: levell v

Para facilitar a sua visualizag&o, imagens de fundo n&o sé&o exibidas por padréo

Para ter uma visualizac&o aproximada da imagem de fundo (quando houver), clique no
botéo 'Mostrar imagem de fundo'

Lista de agentes nesta

planilha:
@I log (8 instancias) [¥I grotto (1 instancia) [D river (56 instancias)
[[] street (42 instancias) [@Iturtle (5 instancias) ¥ frog (1 instancia)

[ log_maker (4 instancias) [ turtle_maker (4 instancias) ¥ truck (9 instancias)
[ ground (141 instancias) ¥ tunnel (6 instancias)

Mostrar pilhas de agentes' Escondertodos os agentesl Destacar agentes seJeclonadosl

Planilha: level1

Células com pilhas

G1A2 B2 C2 D2 E2 F2 G2 H2|
M3 N3 A4 B4 C4 D4 E4 F4 G4|
L5 M5 N5 A7 C7 F7 K7 N7 A8 ||

a
Células com o agente log
B2F212J2M2D4 G4 J4

Células com o agente groftc
G1

Células com o agente river I‘
A2B2C2D2E2F2G2H212.
N3 A4 B4 C4 D4 E4 F4 G4 H4
M5 N5

Células com o agente street|
A7B7CTD7TETFTGTHTIT.
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i »

Figura 3-6. Visualizagdo em grade da faceta "planilhas"
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3.25
Faceta regras

A faceta regras tem o objetivo de explicitar a programacao realizada no
AgentSheets, disponibilizando duas formas alternativas: a) uma listagem do
codigo semelhante aos blocos de comandos no AgentSheets e b) cada regra ¢ uma
sentenca com uma tradugdo proxima a linguagem natural. A Tabela 3-1 traz um

exemplo de regra representada nestas trés formas possiveis.
Tabela 3-1. Formas de representar o cédigo de programas do AgentSheets

Tipo | Representagao

Codigo em blocos
(AgentSheets)

i EMPILHADO (imediatamente acima , i)
Codigo em texto i . :
similar aos blocos | | ENtdo :

(PoliFacets) :

Cédigo traduzido | {4) Se ele esfiver empilhado imediatamente acima de 3 entdo ele |
para linguagem |, escreve " cannot swim!" na area de mensagem abaixo da planilha,
pseudonatural [ 555 5 si mesmo e para o jogo ou simulac3o.

(PoliFacets)
A relagdo entre as trés representagdes € assim esclarecida por Mota:

A linguagem de codigo do AS [AgentSheets][segunda linha da Tabela 3-1] ¢é
bastante iconica (refere-se diretamente aos comandos e imagens do AS), pode ser
vista como um ponto de mediac@o entre as regras construidas através da linguagem
visual do AS [primeira linha] e o texto em linguagem pseudonatural do PoliFacets-
AS [terceira linha]. (MOTA, 2014, p. 128)

3.2.6
Faceta conexoes

A faceta conexdes informa ao usudrio como os agentes estdo interligados
entre si através das regras. Para cada agente, ¢ apresentado um diagrama de
conexoes, indicando com quais outros agentes ele se relaciona.

A Figura 3-7 apresenta o diagrama de conexdes do agente /og. A espessura

da linha que faz a ligagdo entre os agentes representa a quantidade de regras que
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garantem essa conexdo. Abaixo do diagrama hd uma listagem dessas regras. Ao
clicar em uma delas, ¢ exibida uma caixa (seta vermelha) com a descricao da
regra, em linguagem pseudonatural, de forma semelhante a sua apresentagdao na
faceta regras. O diagrama também apresenta ligacdes indiretas entre os agentes:
se um agente “A” faz referéncia a um agente “B”, no diagrama de conexdes do
agente “A”, aparece uma linha verde em direcdo ao agente “B”, representando
uma ligacao direta (todas as ligagdes da Figura 3-7 sdo diretas); ja no diagrama do
agente “B”, aparece uma linha cinza em direcao ao agente “A”, representando
uma ligacdo indireta e expressando para o usuario que ele deve (caso ele deseje)
se dirigir ao agente A para verificar qual regra liga os dois agentes.

A faceta conexodes tem um papel privilegiado entre as facetas no que diz

respeito a exploracao dos significados decorrentes da programacgao:

Os diagramas de conexdes entre os agentes sdo importantes porque apoiam a
exploracdo dos limites de influéncia que um agente tem sobre o comportamento de
outros agentes. Usando essa faceta, os estudantes e professores t€ém mais opgoes
para “dividir e conquistar”, no que diz respeito & compreensdo da complexidade
logica dos jogos e simulagdes. Além disso, a significagdo e comunicagdo das
relagdes entre os agentes na estrutura do programa sao essenciais para o dominio
da complexidade cognitiva nas tarefas de programacgdo. (MOTA, 2014, p. 132)

:Conexées do agente 'Iog' com outros agentes
1

* 'log' - 'log_maker": Regra-1 do "G
¢ 'log' - 'frog': Regra-2 do 'log' atr|

 'log' - 'river': Regra-2 do 'log' at

Se ele vir * ao olhar para a direita entdo ele apaga a si

* 'log' - 'river': Regra-3 do 'log' at
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i 1
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Figura 3-7. Diagrama de conexoées do agente /og
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No ultimo estudo realizado para esta pesquisa, os alunos utilizaram a
infraestrutura do PoliFacets para construir uma comunicagdo mediada com o

SideTalk, ferramenta descrita na proxima se¢ao.

3.3
SideTalk

As primeiras pesquisas com o SideTalk iniciaram-se ainda em 2007,
quando ele se chamava WNH — Web Navigation Helper. Tecnicamente o
SideTalk ¢ uma extensdo para o navegador Firefox, construida a partir do
gravador de macros CoScripter (LESHED, HABER, et al., 2008). O SideTalk
“herdou” do CoScripter a capacidade de gravar interacdes diversas em paginas na
Web, gerando scripts de navegacdo. E em sintonia com as a¢des gravadas no
script que os didlogos de mediacdo aparecem. A seguir descrevemos as trés fases

de pesquisa que levaram o SideTalk a sua configuragdo atual.

3.3.1
Primeira fase

Os primeiros trabalhos com o SideTalk deram-se no contexto de uma
pesquisa de mestrado do Departamento de Informatica da PUC-Rio. O foco da
pesquisa era o uso do entdo WNH como uma ferramenta de promocao da
acessibilidade na Web. A pesquisa empreendida no periodo, os experimentos
realizados ¢ uma ferramenta inicial desenvolvida foram abordados na dissertacao
de mestrado (INTRATOR, 2009) e em publicagdes relacionadas (INTRATOR e
DE SOUZA, 2008) (INTRATOR e DE SOUZA, 2009).

A época, foram realizados experimentos a fim de comprovar a viabilidade
técnica do WNH. Os experimentos foram feitos com usuarios finais de dois perfis:
deficientes visuais e analfabetos funcionais. Para esses experimentos, ainda nao
havia uma ferramenta para a criacdo dos didlogos, que foram elaborados pelos
proprios pesquisadores. Ou seja, ndo havia o envolvimento de usudrios atuando
como designers para estes testes iniciais. Apesar de alguns obstaculos decorrentes
principalmente das necessidades especiais de cada perfil, em linhas gerais,
demonstrou-se que a abordagem de didlogos de mediacdao criados a partir de

scripts era uma alternativa promissora para a acessibilidade na Web.



PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 1112683/CA

49

As figuras abaixo apresentam capturas de tela da primeira versdao do WNH,

obtidas na dissertacao de Intrator (2009).
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Figura 3-9. Navegagdao com WNH (primeira versao) (INTRATOR, 2009, p. 48)

3.3.2
Segunda fase

A partir de 2009, iniciou-se a segunda etapa de pesquisa com o WNH, ja
durante o nosso mestrado. A pesquisa concentrou-se em torno do
desenvolvimento de um editor de didlogos que permitisse uma elaboragdo
altamente customizada dos didlogos de mediagdo. Tecnicamente, esta foi a maior
diferenca entre as duas versdes: a partir de agora era possivel para qualquer
usudrio auxiliar alguém com necessidades especiais a navegar na web, com a

mediagdo dos didlogos do WNH.
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Em termos de pesquisa, a maior contribui¢do desta etapa foi o aprendizado
sobre o modelo ideal de acessibilidade a ser aplicado no WNH. Inicialmente,
acreditava-se que um grupo de usuarios voluntarios se disponibilizaria a criar
scripts genéricos de tarefas comuns da web para usudrios quaisquer, com
necessidades especiais. Entretanto, a partir de estudos empiricos relatados na
nossa dissertacio (MONTEIRO, 2011) e em outras publicagdes (DE SOUZA,
MONTEIRO e INTRATOR, 2010) (DE SOUZA e MONTEIRO, 2010)
(MONTEIRO e DE SOUZA, 2011) (MONTEIRO, DE SOUZA e LEITAO,
2013), viu-se que o mais indicado seria contar com um modelo de comunicagao
“um pra um”, ou seja, um usudrio com necessidades especiais teria o auxilio do
WNH, mas com didlogos criados por alguém proximo a ele, que teria condi¢des
de construir uma mensagem mais adequada a suas necessidades.

As imagens a seguir mostram algumas telas do editor de didlogos do WNH,

desenvolvido durante a segunda fase de pesquisa.

Criacao dos dialogos de
Visualizar ‘
Script: Cadastro de usudrio
Crie didloges para os comandos marcados com a estrela
| Camandos Tipo Varigvel Titulo do disloge Texto do dislago =|
| 1 *goto "filey///Dy/Dacumentosfworkspa... URL [
2 *enteryour "nome” into the "Nome:" te... textbox Home ©Preenchimento do no...  Digite seu nome na p.. | |
3 ¥enteryour "sobrenome" inta the "Sobr.., textbox Sobrenome  @[Associado: 2] [Associado: 2]
|<-4  *enteryour "email" into the "Erail:* tex... textbox Email Preenchimento doen..  Digite seu enderego e.. | _
5 *selectyour “dia" from the “Diai” listbox  textbox Dia @Preenchimento da dat..  Abaixo, hé trés caixas .|
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8 *selectyour “sexa" from the "Sexor” list.. radiobutton  Sexo Preenchimento do Sexo  Infarme o seu sexo, ..
9 *selectyour "escalaridade” from the "Es.. listbox Escolaridade Preenchimento da Esc..  Informe seu nivel de ..
10 *tum on the "Aceito as condigées de ca.. checkbox =
W1 Ditlpgorespecias Comandos  Didlogos Dividas
Selecione. a7 ' '
Associar ar
Salvar didlogos | | Cancelar

Figura 3-10. Tela inicial do editor de dialogos
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- T—

Figura 3-11. Tela de edigao de um dialogo
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3.3.3
Terceira fase

A pesquisa com o WNH teve continuidade durante o nosso doutorado. O
principal salto foi o alargamento do significado do WNH, que nasceu como uma
ferramenta dedicada a acessibilidade e que seguiu amadurecendo para um
completo sistema de EUD voltado para comunicagao em um sentido mais amplo.
Esta evolucdo se refletiu principalmente no nome da ferramenta, que no fim de
2013 foi rebatizada para SideTalk, palavra que remete a ideia de conversa
secundaria, alternativa a uma conversa principal.

De acordo com a Engenharia Semiotica, os signos metalinguisticos (se¢ao
2.5) sdo signos que se referem a outros signos na interface, comumente
evidenciados em mensagens de ajuda e de feedback do sistema (DE SOUZA,
2005). Seguindo esta visdo, os didlogos de mediacdo do SideTalk sdo um grande
conjunto de signos metalinguisticos que se referem claramente as paginas web
que integram a conversa mediada. O autor dos didlogos de mediagdo, ao construir
sua conversa, precisa inicialmente interpretar a mensagem do designer original
(quem criou a pagina) e entdo construir sua propria mensagem, podendo manter
ou alterar liviemente o que foi inicialmente comunicado. Assim, este usudrio entra
num interessante processo de End-User Semiotic Engeneering, levando uma
mensagem de “muitas vozes” ao seu interlocutor.

Este processo de mediacdo mostra-se um terreno fértil para investigacdo de
fenomenos de comunicacdo como autoexpressdo e autorrepresentacdo de end-
users, fazendo do SideTalk uma poderosa ferramenta de pesquisa.

Para ficar mais claro como o SideTalk funciona na pratica, vamos
apresentar uma conversa que explica como se pesquisa imagens do tipo “icone”
no Google. Apds acessar a conversa a partir de uma lista (Figura 3-12), o primeiro
didlogo ¢ exibido (Figura 3-13), antes mesmo de o script ser executado. Em
seguida, o script inicia ¢ os demais didlogos da conversa sdo exibidos em
momentos pré-determinados pelo criador. As imagens a seguir (Figura 3-14 a
Figura 3-19) apresentam a sequéncia de exibi¢do. As marcagdes em verde, feitas
de forma automatica pelo CoScripter (setas vermelhas), ressaltam os elementos da

pagina associados aos respectivos passos do script relacionados a cada dialogo.
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Neste momento, ndo entraremos em detalhes sobre como a conversa €
criada (uso do gravador de scripts e do editor de dialogos). O objetivo € mostrar
que qualquer conversa, seguindo qualquer estilo ou retorica, pode ser criada com
o SideTalk. Observe que, por exemplo, se o foco fosse acessibilidade,
provavelmente, nao haveria didlogos intermedidrios entre a entrada da palavra pra
pesquisa (Figura 3-15) e o resultado ja filtrado (Figura 3-19). O usuario seria

levado diretamente a seu objetivo.

r N
@ Mozilla Firefox &@lﬁ
Nova aba x |+
& Pesquisar ou abrir endereco = E =
SideTalk: Bem-vindo x

lisideTalk

O SideTalk é um sistema que permite o acesso a paginas na WEB de uma forma
especial. A cada pagina acessada, vocé tera uma area lateral com
complementos, explicagdes e outros tipos de informagdes sobre o que € exibido
na area principal,

i Importar conversa(s)

Para acessar uma conversa, dé duplo clique em uma linha na lista, ou selecione
a linha e pressione o botéo que vai aparecer acima.

Conversas Disponiveis
Movimento Retilineo Uniforme
Onde pagar contas

Conversa Basica

Pesquisa por icones

Trabalhos do SERG

Ve W e

Observagdo: Séo listadas apenas as conversas COMPLETAS (possuem didglogos)

Ir para tela de edigdo

Figura 3-12. Tela inicial do SideTalk com lista de conversas
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@ Moilla Firefox
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Nova aba

| (' Pesquisar ou abrir endereco

SideTalk: Pesquisa por icones x

o~

Ola

Seguindo os passos a seguir, vocé aprendera alguns “macetes” para
pesquisar imagens no Google Imagens.

Essas imagens podem ser usadas quando vocé precisa de imagens
pesquenas (dahn!). Eu por exemplo sempre uso para criar icones
para os sistemas que eu desenvolvo e também para usar como
imagens de agentes na criacdo de jogos.

Figura 3-13. Dialogo de abertura
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@ Google - Mozilla Firefox .
/ Google

(€ a https://www.google.com.br/?gws_rd=ssl

P =

SideTalk: Pesquisa por icones x

Rume ao Google Imagens

A primeira dica é acessar o Google
Imagens (e ndo o Google), por uma
imples questdo de objetividade. Se
existe um servico prdprio para isso,
vamos usa-lo, ndo é mesmo?

Brasil

[ continuar | [ Cancelar | | Duvides

+Vocé  Gmail -HMI

Pesquisa Google Estou com sorte

Privacidade

Figura 3-14. Didlogo "Rumo ao Google Imagens™
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@ Imagens do Google - Mozilla Firefox
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SideTalk: Pesquisa por icones x
» ¢l
0 que vocé esta procurando?

Digite na caixa de texto abaixo uma palavra
que representa a imagem que vocé esta
procurando. O que vocé digitar vai ser passado
para a pagina e o Google vai pesquisar para
vocé

Exemplos de coisas interessantes:

® gatinho
® passaro
*® golfinho W4
® editar Imagens

* download

Imagem
|

Sobre

Privaci

»

Figura 3-15. Dialogo "O que vocé esta procurando?”

@ golfinho - Pesquisa Google - Mozilla Firefox

/// golfinho - Pesquisa Google X\"l’

SideTalk: Pesquisa por icones x
»
® ¢,

Comegando a filtrar

Vocé pode ver que o Google ja esta mostrando =% Noticias Shopping Mais ~
varias imagens que ele encontrou com a
palawra que vocé forneceu. Se vocé for

pesquisar assim, vai dar um trabalhdo.

O melhor é ser mais especifico na busca. A i
primeira coisa é acessar esse botdo que vocé

esta vendo selecionado (ndo precisa clicar, eu

faco isso pra vocé). ﬁ

uar buvida: | O Saltando

Golfinho Filhote

SafeSe:

Figura 3-16. Didlogo "Comec¢ando a filtrar"
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SideTalk: Pesquisa por icones x

® C tm

icone ‘

O primeiro filtro é escolher a opgéo “icone”, no
menu "Tamanho". Isto faz com que as
imagens muito grandes sejam descartadas.
Observe que vocé também poderia especificar
o tamanho exato escolhendo uma das outras
opcdes abaixo de Icone. Mas vamos ficar com
essa que ja é suficiente e ndo restringe tanto
(as vezes vocé encontra uma imagem um
pouco maior do que precisa e ai diminui seu
tamanho manualmente).

| Dividas |
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Web Imagens

Tamanho ~ Cor ~
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Figura 3-17. Dialogo "icone”
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Figura 3-18. Dialogo "ClipArt"
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r., golfinho - Pesquisa Google - Mozilla Firefox [ =1LC. ﬂh‘
golfinho - Pesquisa Google x W
€ @ hiy google.com.br/search?hl=pt-BR&site=imghp&tbm=isch&source=hp&biw=5408&bih=471&q=golfinho&og=golf . ﬁ =
SideTalk: Pesquisa por icones X -
> Wiy GO SIC golfinho

Concluido
Fim da pesquisa eb Imagens Videos Noticias Shopping

Pronto!

Agora é s6 observar na tela ao lado as figuras Icone ~ sl Clip art ~ e . LEECROSIOE Uat
que restaram. Provavelmente vocé tem uma

longa barra de rolagem a percorrer.

Boa sorte na sua procura

Até a proximal

Figura 3-19. Dialogo "Fim da pesquisa”

3.34
Criacao de conversas mediadas

A criagdo de conversas mediadas pelo SideTalk possui duas fases bem
delimitadas: 1) gravagado e edi¢dao do script de navegacdo; 2) criagdo dos dialogos
de mediagdo associados aos passos do script previamente gravado.

Como comentado no inicio deste capitulo, o SideTalk foi construido sobre o
CoScripter (LESHED, HABER, et al., 2008), que prové a funcdo de gravagao dos
scripts que compdem as conversas mediadas pelo SideTalk. A Figura 3-20 mostra
a tela de edigdo de scripts, com o script da conversa “Pesquisa por icones” aberto.

A criagdo da conversa comega com a gravacao do script, que ¢ feita pelo
modo “Editar conversas” do SideTalk (ao contrario das imagens exibidas
anteriormente, que apresentavam a interagdo no modo “Acessar conversas”). As
funcdes de gravacdo (gravar, parar, executar) estdo na barra de ferramentas (area 1
da Figura 3-20). Ao iniciar a gravacao, todas as acoes realizadas no browser serao
registradas na area de edicao do script (area 2), em uma linguagem préxima a
natural. Por exemplo, “go to ‘www.google.com.br” ¢ responsavel por abrir a

URL corresponde no browser; “click the ‘Imagens’ 1link” ¢é responsavel

pelo acionamento do link correspondente; e assim por diante.
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A motivacdo original do CoScripter era a automatizagdo de tarefas
repetitivas, ou seja, 0 usudrio gravaria 0s passos necessarios para a execugao de
uma determinada tarefa na web, salvaria esses passos num script e,
posteriormente, poderia realizar a tarefa novamente apenas executando o script,
sem precisar passar por cada passo isoladamente; todos os passos seriam
reexecutados automaticamente pelo CoScripter. Dentro da taxonomia especifica
de EUD, diz-se que a criagdo de scripts pelo CoScripter ¢ um tipo de
programagdo por demonstra¢do (CYPHER, 1993), pois o usuario “demonstra” o
que ele quer que o sistema faca.

O SideTalk tira proveito da funcionalidade do CoScripter de “quebrar” uma
navegacao em passos para permitir a um usudrio “anotar’” esses passos através dos
didlogos de mediagdo. Além do apelo da automatizagdao de tarefas, a equipe do
CoScripter também investiu na possibilidade de compartilhamento dos scripts
criados por uma comunidade de usuérios’. Uma das principais funcionalidades
que viabiliza esse compartilhamento ¢ o uso do banco de dados pessoal (area 3 da
Figura 3-20). Funciona da seguinte forma: sempre que o “autor do script” quiser
que um determinado comando tenha seu significado completado com alguma
informacao passada pelo “usuério”, esta informacdo deve estar registrada em uma
variavel pertencente ao banco de dados pessoal do usuario’. Na 4rea de edigdo do
script (area 2 da Figura 3-20), o terceiro comando (selecionado em verde)
demonstra essa funcionalidade. O trecho “your ‘palavra’” significa que
“palavra” ¢ uma variavel cujo valor deve ser consultado no BD pessoal antes de se
executar o comando, momento em que este passa a ser “enter ‘golfinho’
into the ‘Pesquisar’ textbox”. O resultado da execugdo deste comando ¢
o preenchimento da caixa de texto correspondente com o valor “golfinho”,
conforme se v€ na area 4 da Figura 3-20. Quando a execucdo do script acontece
de forma integrada com os didlogos de mediagao, o BD pessoal ndo ¢ usado e o

valor da variavel ¢ solicitado diretamente ao usuario (Figura 3-15).

* De fato, ¢ dessa motivagio que surgiu o nome (Co)Scripter, algo como “roteirizador
colaborativo (de tarefas da web)”.

> Apesar de estarmos nos referindo a duas pessoas (o autor do script e o usuério do scripf), nada
impede que ambas sejam na verdade o mesmo individuo.
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Figura 3-20. Edigdo do script “Pesquisa por icones”®

Uma vez finalizado o script, o usudrio pode iniciar a criacao dos didlogos. O
acesso ao editor de didlogos ¢ feito através de um dos botdes da barra de
ferramentas (area 1). A Figura 3-21 apresenta a tela inicial do editor de dialogos
do SideTalk. A area principal da janela traz uma lista numerada com todos os
comandos gravados no script. A tarefa do usudrio ¢ escolher um dos comandos e
criar um didlogo relacionado a ele. Isso significa que ao carregar a conversa no
SideTalk, quando o script alcangar um comando que possui um didlogo, esse
didlogo sera exibido e apds o usuario clicar em “Continuar”, o passo sera
executado (quando for o caso, com o valor da variavel preenchido de acordo com
o que foi informado pelo usuario).

A Figura 3-22 apresenta a tela de edicdo do didlogo “O que vocé esta
procurando?” (Figura 3-15). Esta janela possui duas partes: 1) um editor HTML
para a area principal do didlogo, na qual € possivel adicionar textos com as mais

diversas formatagdes, imagens, links etc.; e 2) uma 4area de formatagdo do

6 1) barra de ferramentas, 2) area de edi¢do do script, 3) banco de dados pessoal, 4) caixa de texto
associada ao passo selecionado
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elemento de entrada (quando for o caso), que permite uma completa customizacao

do item configurado. Por exemplo, ¢ possivel adicionar méscaras de formatacdo a

caixa de texto, alterar o numero de linhas exibidas; ou até limitar o que pode ser

informado na caixa, convertendo a caixa de texto para listhox ou radiobutton.

-
Criagdo dos didlogos de mediagdo para o script: Pesquisa por icones

=)

Script: Pesquisa por icones

Comandos e didlogos
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Figura 3-21. Tela inicial do editor de didlogos do SideTalk
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Figura 3-22. Edigao do diadlogo "O que vocé esta procurando?"

As opgoes de formatacdo do editor permitem a constru¢do de um dialogo

altamente customizado, apresentando-se como recursos disponiveis para a

elaboracdo da mensagem do designer.
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3.3.5
Engenharia Semiética no SideTalk

Apresentamos na se¢do 2.5 como ocorre a comunicacdo entre designer e
usudrio segundo a visao da Engenharia Semidtica. Entretanto, a comunicagdo
oferecida pelo SideTalk apresenta uma mediag¢do que ocorre em dois niveis: 0s
didlogos realizam a mediagdo entre o seu criador e seu usuario; o proprio criador
da conversa faz uma media¢ao (através dos didlogos) entre a pagina e seu usudrio.
Desta forma, enquanto na interacdo humano-computador em geral (Figura 2-1)
aparecem apenas dois interlocutores, na comunicagdo com o SideTalk, por sua
vez, falamos de quatro participantes: 1) o designer da ferramenta SideTalk; 2) o
designer da(s) pagina(s) adicionadas em uma determinada conversa; 3) o designer
da conversa em si (que também ¢ um usuario em relagdo aos anteriores),
responsavel por selecionar as paginas, determinar a sequéncia e outros detalhes de
navegagao e o conteudo em si dos didlogos; e, por ultimo, 4) o usudrio final, que

se encontra no outro lado desta cadeia (Figura 3-23).

i snra | Q
= > |—>

Pagina na Web
=2 Q>‘ | @

Figura 3-23. Comunicagao entre designers e usuarios no SideTalk

(SideTalk)

\ A

Pela ilustragdo, percebe-se que a conversa (representada pela caixa
vermelha) ¢ criada a partir da interpretacdo do seu autor (Usuario 1) de duas
metacomunicacdes distintas passadas por duas interfaces bem delimitadas: o
SideTalk, enquanto ferramenta de constru¢do (de scripts e didlogos) e a(s)
pagina(s) da web que fazem parte da conversa. A partir dai, este mesmo
individuo, agora em outro papel (Designer 3) ingressa em sua propria engenharia
semidtica para estabelecer os signos que compordo uma nova metacomunicagao.
Outro detalhe importante ¢ que o usuério receptor dos didlogos (Usuério 2) ¢
igualmente usuario do SideTalk, mas desta vez com signos de navegagdo e ndo de
criagdo (por isso a seta amarela pontilhada), além de também ser usudrio da
pagina (seta azul comprida), pois este usuario tem exatamente o mesmo acesso a

pagina que o Usuario 1, ainda que este procure guiar a navegacdo daquele. Pela

Usuano 2
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imagem, a existéncia de trés designers revela a polifonia caracteristica da
comunicagao através do SideTalk. Em outras palavras, a mensagem que chega ao
usudrio final (Usudrio 2) ecoa os enunciados de trés vozes.

A Figura 3-24 apresenta uma visualiza¢do alternativa deste fenomeno. A
area verde representa todo o conjunto de signos disponiveis ao usuario;
corresponde 4 mensagem integral que chega a sua cognicdo. A d4rea azul
representa a pagina exibida no browser a qual se refere a conversa criada com o
SideTalk. Este aparece em amarelo ¢ o didlogo em vermelho. A regido em
vermelho transparente quer dizer que as decisdes de design tomadas no SideTalk
influenciam a forma de se perceber a area azul de varias formas: visualmente
destacando-se elementos da péagina, direcionando o foco; optando-se por acessar
determinados links ou demais elementos em detrimento de outros; textualmente

(nos dialogos) resignificando a mensagem original apresentada.’

Figura 3-24. Autoria na comunicagdo com o SideTalk

Os “bonequinhos” tracejados representam o “preposto do designer”, além
de fazer referéncia ao fenomeno de autoexpressao, ja que argumentamos ao longo
da tese que as pessoas deixam rastros de suas personalidades quando se
comunicam também em discursos digitais.

O préximo capitulo descreve a metodologia adotada na pesquisa, quando,
entre outras coisas, detalharemos como cada uma das trés ferramentas aqui

descrita foi utilizada nos estudos empiricos.

70 tamanho das areas da figura ndo ¢ significativo em termos de niveis de autoria, apenas reflete o
posicionamento da pagina principal e da barra lateral do SideTalk no navegador.
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Metodologia

A pesquisa feita durante o doutorado desenvolveu-se essencialmente
aplicando-se abordagens qualitativas de investigag@o. Todos os estudos realizados
envolveram a participagdo de usudrios (potenciais ou reais) em testes,
experimentos, estudos de caso, questionarios e entrevistas.

ApbOs apresentar a questdo de pesquisa que permeia a tese, nos
esclareceremos por que optamos pela metodologia qualitativa e como ela nos
guiou ao longo da pesquisa. Em seguida, descreveremos cada um dos estudos
realizados e considerados na tese, descrevendo o perfil dos participantes
selecionados, os métodos e procedimentos realizados € como os dados foram

coletados e analisados.

4.1
Questao de pesquisa

Conforme antecipado em capitulos anteriores, nosso interesse de
investigacdo, em ponto grande, ¢ a comunicacdo inerente aos sistemas
computacionais, particularmente relacionada aos usudrios atuando como designers
no contexto de EUD. Optamos por investigar o fendmeno de autoexpressao
decorrente da constru¢ao das mensagens através de atividades de EUD.

A nossa questao de pesquisa pode ser enunciada da seguinte forma:

Como se caracteriza a autoexpressao de usuarios finais atuando como
designers na construcio de software para fins de comunica¢ao?

“Para fins de comunica¢do” na pergunta acima denota a visdo que estamos
adotando para atividades de EUD. Conforme comentado na secdo 2.3, as
ferramentas de EUD, em sua maior parte, dedicam-se a dar suporte ao usudrio que
precisa programar ou desempenhar outras fungdes de desenvolvimento
computacional para beneficio proprio. Em alguns casos, este usudrio tem outros
usudrios em mente, como, por exemplo, os leitores de um blog construido com um

ambiente de EUD (Wordpress, Joomla, etc.). Inclusive, foi este tipo de atividade
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(programagdo para outro) que estimulou o surgimento da drea de EUSE. Nesta
tese, somos ainda mais especificos. Referimo-nos aos usuarios que querem ou
precisam se comunicar com outros € para isso constroem mensagens interativas e
executaveis, engajando-se numa atividade de EUD. Além disso, seus
interlocutores ndo sdo pessoas “espalhadas mundo afora” (como nos blogs), mas

individuos préximos, que eles conhecam bem e com quem desejam se comunicar.

A partir da pergunta inicial, decorrem subquestdes secundarias:

e Como os autores dos artefatos computacionais se expressam? Que estilo
eles empregam? Como usam as linguagens disponiveis?

e Quais as evidéncias ou rastros de sua propria expressdo no material de

(13

metacomunicagdo produzido? Conseguimos identificar sua “voz
individual”?

e Que decisodes de design, no contexto de EUD, afetam sua expressao?

e Como podemos caracterizar a engenharia semidtica realizada por esse
tipo especial de designer (usuario final)?

As respostas para estas perguntas foram buscadas a partir dos varios estudos
empiricos realizados ao longo do doutorado. Para respondé-las, investigamos
como os participantes destes estudos exploraram as possibilidades de
autoexpressdo oferecidas por trés ferramentas distintas, sendo uma delas
(SideTalk) comum a todos os estudos.

Como discutido na se¢do 3.3.5, o SideTalk levanta questdes interessantes e
ainda pouco exploradas em relacao a engenharia semiotica de seu usuario final,
que atua como designer das conversas mediadas. Este sistema corresponde entdo a
nossa intervencao através de software no dominio, algo bastante comum na area
de computacdo e informatica. O SideTalk foi, portanto, uma importante
ferramenta de pesquisa que nos permitiu explorar em profundidade as subquestoes
levantadas a partir da questdo de pesquisa principal e que funcionou como elo
comum entre os estudos conduzidos durante a pesquisa. A partir do
amadurecimento natural da pesquisa, cada estudo teve perguntas especificas para
0 que se estava investigando a época de sua execugdo, mas, em todos os casos,
alinhadas e consistentes com a questao maior.

A seguir, descreveremos as caracteristicas da metodologia qualitativa, na

qual nos ancoramos para desenvolvermos a pesquisa.
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4.2
Metodologia qualitativa

Seguindo um enfoque exploratério, procuramos observar, analisar e
compreender os significados embutidos nos discursos, comportamentos e
produtos resultantes de intervencdes realizadas ao longo do percurso
investigativo. Em uma pesquisa qualitativa, a analise de evidéncias e a conclusdao
dos resultados sdo atividades naturalmente interpretativas e dependentes do
pesquisador. Comprovacdo e refutacdo de hipoteses, analises estatisticas e
generalizacdo sdo praticas incomuns neste tipo de pesquisa, sendo mais indicadas
para as abordagens quantitativas.

A perspectiva qualitativa foi escolhida porque ela € especialmente
apropriada para explorar e entender fendmenos e questdes de pesquisa que sao
novos, desconhecidos ou imprevisiveis (CRESWELL, 2009) (LAZAR, FENG e
HOCHHEISER, 2010). Ao iniciar a pesquisa, estavamos (e, em certa medida,
ainda estamos) imersos em uma seara desconhecida, nao tinhamos pré-suposigoes
ou informacdes suficientes para se estabelecerem hipoteses. Ao contrario,
buscamos esse conhecimento explorando o dominio de interesse. Através da
pesquisa em profundidade dos fendmenos observados, estaremos habilitados a
buscar uma compreensdo abrangente e uma descricdo estruturada do que foi
aprendido, construindo assim um novo conhecimento, que entdo poderd ser
aproveitado e estendido em pesquisas com caracteristicas quantitativas. Com uma
visdo qualitativa, ndés podemos fazer uma exploracdo profunda de multiplas
formas de dados, tipicamente coletados no ambiente dos participantes observados,
antes de iniciar a busca de dados em escala e submeté-los a analises estatisticas,
que visam a conclusdes generalizaveis em contextos mais amplos.

Nosso objetivo com um estudo qualitativo ¢ revelar e identificar os varios
significados que individuos ou grupos atribuem a um complexo conjunto de
fatores circundantes a questdo central de pesquisa. Ao contrario dos métodos
quantitativos, os qualitativos normalmente envolvem extensivamente o discurso
(escrito ou falado) dos participantes e/ou signos ndo verbais (imagens, linguagem
gestual, caminhos de interacdo em um sistema etc.) relacionados ao fendmeno
investigado. Estes elementos carregam significados que sdo entdo analisados,

categorizados, descritos e interpretados pelos pesquisadores. O resultado final da
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pesquisa qualitativa ¢ um conjunto integrado de signos com os quais os
pesquisadores articulam um framework interpretativo, util para alcangar uma
compreensdo mais profunda e explicita da questdao de pesquisa.

Entre as diversas técnicas qualitativas disponiveis para pesquisa,
gostariamos de destacar algumas caracteristicas da andlise do discurso, que foi um
método recorrente entre os estudos realizados. Algumas dessas caracteristicas sao
extensiveis a metodologia qualitativa como um todo.

O termo analise do discurso ndo descreve uma técnica ou uma foérmula, “but
rather it describes a set of approaches that can be used when researchers work
with texts” (COSGROVE e MCHUGH, 2008, p. 78)

A andlise do discurso tem o diferencial de revelar os significados

subjacentes ao que ¢ enunciado:

A discourse analytic approach is grounded in the belief that meaning and
knowledge are created by discourse, discourse analysts views language/discourse
as constituting our experience. Based on the belief that all forms of discourse
serve a function and have particular effects, and the research focus is on “how
talk is constructed and what it achieves” (POTTER e WETHERELL apud
(MCHUGH, 2014, p. 151))

Na analise do discurso a linguagem deve ser estudada ndo s6 em relagdo ao
seu aspecto gramatical, exigindo de seus wusuarios um saber lingiiistico,
mas também em relagdo aos aspectos ideoldgicos, sociais que se manifestam
através de um saber socio-ideologico. Para a andlise do discurso, o estudo da
lingua estd sempre aliado ao aspecto social e histérico (BRANDAO, 2009, p. 6).

Os analistas do discurso estudam amostras de dados relativamente pequenas
em detalhes relativamente grandes. “Their methods typically involve close reading
or listening, reading or listening again and again until patterns emerge”
(JOHNSTONE, 1996, p. 23). Em linha com o que foi dito acima sobre métodos
qualitativos, a andlise do discurso ¢ um procedimento lento e como tal
relativamente pouco indicado para grandes generalizagoes (p. 23). Além disso, o
objetivo dos analistas do discurso ¢ entender seus dados, ao invés de provar ou
refutar hipoteses pré-formuladas ou criar modelos preditivos genéricos. (p. 24).

Por termos uma questdo de pesquisa que foca na autoexpressdo, devemos
estar atentos as particularidades dos individuos retratados. Neste sentido, a analise

do discurso mostra-se adequada para este tipo de investigagao. Jonhstone, em sua
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pesquisa sobre autoexpressao ja mencionada anteriormente (se¢do 2.6), justifica o

uso desta técnica, nos termos que se seguem:

Discourse analysis is also well suited to the study of the individual. It is only, in
fact, by looking in depth at every aspect of a text that one can even tell what is
individual about it. (...). Discourse analysis should be well suited, then, for the
project of looking at language from the perspective of the individual.
(JOHNSTONE, 1996, p. 24-25)

A analise do discurso aplica-se nas nossas investigacdes ndo apenas ao
discurso verbal (texto falado e escrito) mas ao discurso digital como um todo que
emerge dos artefatos computacionais construidos pelos participantes. Nos
analisamos toda forma de comunicacdo identificada, seja ela associada a
linguagens verbais, visuais ou interativas. A analise do discurso “cléssica”
(através de texto) foi realizada a partir dos seguintes dados: entrevistas dos
participantes dos estudos, observagdo de seus enunciados registrados durante a
execucdo das atividades propostas nos estudos e todo e qualquer elemento textual
adicionado nas mensagens interativas elaboradas no SideTalk (todos os estudos),
no PoliFacets (Estudo 4) e AgentSheets (Estudo 4).

Além da linguagem natural (texto) também foram incorporados ao discurso
digital a linguagem particular de cada ferramenta, com todos os seus recursos
interativos disponiveis, como, por exemplo, imagens, videos, percursos interativos
e regras de comportamento. Estes aspectos foram entdo considerados em toda a
analise do discurso realizada nos estudos, a fim de conhecermos os significados
emergentes no enunciado como um todo, abrangendo ndo s6 o texto, mas

principalmente os outros recursos disponibilizados por essa linguagem interativa.

4.3
Metodologia de pesquisa

A opg¢do por seguir a metodologia da pesquisa qualitativa orientou a
conduc¢ao do trabalho como um todo, influenciando diretamente nos métodos e
técnicas adotados e nos tipos de dados e conclusdes obtidos. A abordagem
qualitativa €, portanto, a “macrometodologia” adotada por nods. Entretanto, ¢
importante especificarmos também a “micrometodologia” da nossa pesquisa, ou
seja, esclarecer como procedemos na pratica, que passos tomamos, qual a logica
de pesquisa etc. A Figura 4-1 apresenta um diagrama para ilustrar a metodologia

aplicada internamente, relacionando os estudos realizados entre si.
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Como uma consequéncia direta do carater interpretativo e exploratdrio
tipico de uma abordagem qualitativa, foram necessdrios varios estudos para
enquadrar o conhecimento sistematizado nesta tese. A partir de uma questao de
pesquisa inicial, um estudo exploratério ¢ concebido e realizado. Deste estudo,
resultados sdo obtidos, licdes sdo aprendidas e novas questdes emergem,
motivando a realiza¢do de novos estudos. Além dessa ligagao direta entre estudos
subsequentes, hd ainda contribui¢des que vém de e partem para “repositérios de
conhecimento” que comportam o amadurecimento da pesquisa (baldes verdes no
diagrama) e, para o caso especifico de nossa pesquisa, o repertorio de requisitos
para desenvolvimento do SideTalk (baldes vermelhos). Em situagdes bastante
peculiares, houve certas contingéncias externas que geraram demandas especiais
para alguns dos estudos, por exemplo, decorrentes de nossa participacdo de

projetos institucionais de pesquisa conduzidos pelo SERG.

Se e

Questao de pesquisa

N
LEGENDA
Ligdes aprendidadas OES‘""OS gy
v | S
Questdes de pesquisa decorrentes O Amadurecimento da pesquisa

O Desenvolimento do SidaTalk
o, 2
¢~ Contingénclas extemas

Figura 4-1. Micrometodologia de pesquisa

Este ciclo (questdo de pesquisa = estudo —>ligdes + novas questdes = novo
estudo), dentro de nosso contexto, considerando os objetivos de pesquisa e os
recursos disponiveis, repetiu-se por quatro vezes (concretizando-se em quatro
estudos individuais), representando assim a trajetoria metodoldgica conduzida
durante os quatro anos de doutorado.

A préxima secdo apresenta detalhes dos procedimentos de coleta de dados
adotados nos quatro estudos exploratérios considerados nesta tese. No proximo

capitulo apresentaremos os resultados obtidos a partir das evidéncias coletadas.
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4.4
Estudos empiricos

O conhecimento exposto nesta tese foi adquirido e sistematizado a partir dos
resultados obtidos em varios estudos realizados ao longo dos quatro anos do
doutorado. Alguns foram concebidos e executados especialmente para a pesquisa
da tese, outros ocorreram imersos em contextos maiores como o projeto SGD-Br e
um projeto de educacdo vocacional acessivel da IBM.

Conforme serd visto, todos os estudos tém em comum a adog¢ao do SideTalk
como ferramenta de pesquisa. Adicionalmente, no ultimo estudo, também
consideramos o PoliFacets e o0 AgentSheets como fontes de evidéncias.

As subsegOes a seguir descrevem o perfil dos participantes, os métodos
utilizados, os procedimentos aplicados e os tipos de dados obtidos em cada um
deles. Os resultados e discussdes decorrentes serdo apresentados posteriormente.

Os estudos reportados nesta tese sdo, portanto, parte de uma pesquisa de
longo prazo sobre autoexpressao em programagao de software, envolvendo tanto a
area de Interagdo Humano-Computador (IHC) quanto End-User Development
(EUD). O SideTalk e também o AgentSheets (apenas no estudo 4) foram
utilizados como ambientes de design e programacao que nos permitem capturar
evidéncias de autoexpressdo e autorrepresentagao € obter intuigdes sobre como
construir representacdes em sofiware para a comunicacao entre pessoas mediada
por computador.

Os titulos das subsecdes identificam os interlocutores envolvidos em cada

caso na comunica¢ao mediada pelo SideTalk (comum a todos os estudos).

441
Estudo 1: Professor 2> Aluno

O objetivo inicial deste estudo foi investigar como o processo de mediagdo
inerente a comunicagdo promovida pelo SideTalk influenciava o tipo de
mensagem construida. Foi realizado um estudo de caso com quatro professores de
ensino fundamental e médio de uma escola publica de Niter6i-RJ. Ao longo da
coleta e andlise de dados, percebeu-se que o objetivo poderia, sem sacrificio da
metodologia, ser estendido para a investigagdo da autoexpressao e
autorrepresentacao dos criadores de dialogos de mediagao, pois estas dimensoes

emanavam claramente dos dados coletados, conforme sera discutido adiante.
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Participantes

O perfil dos participantes do Estudo 1 esta descrito na Tabela 4-1.
Tabela 4-1. Perfil dos participantes do Estudo 1

E1-P1 E1-P2 E1-P3 E1-P4
Género | Feminino Masculino Feminino Masculino
Pedagogia (graduagcédo, Graduacdo em Biologia, Matematica Graduacéao
Formacgao | especializagao, mestrado e doutorado (graduagéo e em Ciéncias
estudante de mestrado) em Boténica. especializagéo)
Nivel em | Fundamental Fundamental (anos Fundamental Fundamental
que leciona finais) e Superior
Disciplinas | Portugués, Histéria e Ciéncias, Biologia Matematica Ciéncias,
lecionadas | Matematica Biologia
Experiéncia | 15 anos 11 anos 6 anos 26 anos

Procedimentos e materiais

O estudo foi realizado no primeiro semestre de 2012 em se¢des individuais
de até 90 minutos e envolveu cinco fases:

1) Apos a leitura e assinatura do termo de consentimento (Apéndice 9.1.1)
por parte dos participantes, nds apresentamos uma aula demonstrativa
construida com o SideTalk.

2) O participante leu um planejamento de aula previamente elaborado e
avaliou o conteudo e sugestdes de links apresentados.

3) O participante replanejou a aula, definindo a sequéncia de links que os
estudantes veriam na aula mediada.

4) O participante criou todos os didlogos para compor a aula no SideTalk.

5) Nos realizamos uma entrevista semiestruturada.

Na primeira fase, nds demonstramos uma aula sobre “Grupos sanguineos”,
que percorria algumas pdginas e terminava em um site com um tipo de
calculadora que informava o tipo sanguineo do filho a partir do tipo dos pais. O
objetivo desta demonstragdo foi apresentar os recursos técnicos € comunicacionais
de aula disponiveis no SideTalk. A aula explorava os seguintes recursos: didlogos
com imagens; didlogos com interac¢do (entrada de dados); associa¢do de comandos
em um mesmo didlogo; dialogos com links; uso da area de duvidas. As imagens a
seguir (Figura 4-2, Figura 4-3 e Figura 4-4) mostram alguns didlogos construidos

para essa aula.
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@ Morilla Firefox =i e
/w‘ Nova aba x\+

@ Pesquisar ou abrir endereco

SideTalk: Grupos sanguineos x

® ¢ -

Introdugédo

Observe as duas imagens abaixo:

Vocé consegue perceber alguma diferenca entre o sangue dessas
duas pessoas?

Apesar de ndo existir diferencas visiveis no sangue das pessoas,
como vocé deve saber, o sangue pode ser classificado em alguns
tipos. Este é o tema de nossa aula de hoje.

Leia atentamente o contelido apresentado neste assistente e realize
as atividades solicitadas.

Figura 4-2. Dialogo de abertura da aula "Grupos sanguineos"

'.; Blood Type Calculator - Mozilla Firefox R=aRE
J“' Blood Type Calculator x\+
('A il a ht‘rPa w."easyrcalculation.com-mediw:a\ bl(’(‘[lgﬂltug!)h}) [ E =
SideTalk: Grupos sanguineos x B
® ¢ Blood Type Calculator

Vamos exercitar i

Depois de aprender sobre os grupos sanguineos nos seres humanos,

vamos ver como ocore na pratica a combinacdo dos tipos = Blood Type Calculator to calculate the blood group of child known the
sanguineos entre os pais para tentar determinar o tipo de sangue do  parents blood type.

filho.

m

A pégina que estd sendo exibida possui uma espécie de calculadora Blood Group of Child Calculation

que procura determinar os tipos de sangue que um filho pode ter a

Escolha um ti a 0 sangue para a mée e um para o pai...
S I =0l Blood group of Father | Select EI

Blood group of Child ‘ ‘
Sangue da mde Sangue do pai

(A - o ™)

Code to add this calci to your website (*) =)

‘ Calculator
~ Calculators: Different Calculators SN =

< e ] »

Figura 4-3. Dialogo 6 da aula "Grupos sanguineos"
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r A
@ Blood Type Calculator - Mozilla Firefox [E=EERS
E Blood Type Calculator x \ +

€ il @ hitps easycalculation.com/medical/bloodgroup.phy c E =
SideTalk: Grupos sanguineos x -

2 Wl Blood Type Calculator

Concluido m

Fim da aula

Agora observe na pagina que esta sendo exibida os possiveis tipos Blood Type Calculator to calculate the blood group of child known the
sanguineos que o filho pode ter a partir da combinacdo informada parents blood type.

anteriormente. Esta informacéo estd apresentada na caixa de texto
“Blood group of Child".

m

Blood Group of Child Calculation

A aula a partir deste assistente se encerra aqui. Se vocé quiser, pode
e)fp!orar um pouco mais as combina«;ﬁes’ s_angubinebas diretamente na Blood group of Mother A E‘

pagina. Vocé pode ainda voltar a ler as paginas indicadas nesta aula,

clicando no botdo voltar de seu navegador. Ha também indicacdes de ~

links complementares na secéo de dividas, que vocé pode acessar Blood group of Father | O E‘

pelo botdo "Dividas" abaixo.

Blood group of Child A or O,RH+ or RH-

Apds terminar de estudar, realize a atividade proposta no link abaixo:
Entrevista para levantamento de dados

Continuar l Fechar Duvidas |
= v Code to add this calci to your website (¥ =
>
Calculator
A Calculators: Different Calculators  SENEEIA -
< m »

Figura 4-4. Didlogo final da aula "Grupos sanguineos"

Os planejamentos das aulas disponibilizados para os professores foram
elaborados a partir de aulas encontradas no “Portal do Professor”', um site que
armazena aulas criadas por professores do mundo todo. Nestes planos, os
professores sugerem estratégias de ensino, atividades e recursos disponiveis na
internet, como paginas relacionadas, imagens, videos, animacdes, simulagdes e
jogos. Todas as aulas sugeridas aos professores no estudo foram obtidas neste
portal. Entretanto, para os propositos do estudo, noés realizamos pequenas
modificagcdes em alguns casos, por exemplo, aumentando o tamanho da aula,
substituindo links indisponiveis e acrescentando sugestdes de atividades
interativas a serem incorporadas nos diélogosz.

Para o teste, os professores trabalharam com duas aulas de ciéncias e duas

de matematica. Alguns detalhes sobre elas estdo na Tabela 4-2.

Tabela 4-2. Detalhes dos planos de aula

Matéria Tema Nivel
E1-P1| Matematica Numeros romanos Fundamental (anos iniciais)
E1-P2| Ciéncias Orgaos vegetais Fundamental (anos finais)
E1-P3 | Matematica Tridngulo de Pascal Fundamental (anos finais)
E1-P4| Ciéncias Emisséo de CO; Fundamental (anos finais)

! http://portaldoprofessor.mec.gov.br/
2 Uma das aulas originais do portal que foi usada como base pode ser encontrada em
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=4157
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E importante deixar claro que os planos de aula apresentados aos

participantes eram apenas sugestoes. Os professores ficaram livres para remover e

adicionar conteudos, mudar a ordem dos links, procurar por novas informagdes

etc. Para ilustrar, a Figura 4-5 mostra um pedaco da aula planejada para E1-P3.

Ela mostra o contetildo abordado e os links indicados.

O mimero Phi

Agora que os alunos ja possuem um conhecimento prévio sobre o conceito, iremos realizar eg
acessarem a animacio abaixo, que apresenta formas geométricas construidas seguindo o mimeri

i
1

hittp://mil. codigolivre.org. br/experimente/jogos/numero-de-ouro. html

Construindo o triingulo de Pascal

Peca aos alunos para acessarem a pagina: http://easvcalculation com/pascal-triangle php

Eles podem informar o numero de linhas e observar o comportamento do triangulo de Pascal.

Animacio — triingulo de Pascal
A animagdo abaixo apresenta um recurso para os alunos observarem o comportamento do tridn

http://www.uff br/cdme/pascal/pascal-html/pascal-br.html

Figura 4-5. Planejamento da aula de E1-P3

Para estimular o uso de interagao nas aulas construidas, nds deliberadamente

incluimos sugestdes de paginas interativas a respeito dos assuntos das aulas:

Numeros romanos: o ultimo link na aula era uma pagina que funcionava
como um conversor entre numeros decimais e romanos. O professor
poderia incluir essa conversdo diretamente no didlogo e o resultado seria
apresentado na pagina.

Tridngulo de Pascal: no segundo link da Figura 4-5, ha um aplicativo em
que ¢ possivel informar o nimero de linhas do tridngulo e observar o
comportamento do tridngulo de Pascal. O professor poderia solicitar esta
informacdo diretamente no didlogo.

Emissdo de CO,: o ultimo link da aula levava a uma pagina com um
formulério perguntando informagdes sobre consumo familiar de energia,
gas, lixo, etc. Ao final, o usudrio poderia ver a quantidade de CO,
emitida pela familia e também a quantidade de arvores que deveriam ser
plantadas para compensar esta emissao.

A fase 3 do estudo consistia em os professores escreverem em um arquivo

de texto informacdes que indicassem a sequéncia de links que eles queriam usar

nas aulas. Esta fase foi pensada com o objetivo de ajudar os professores no

momento da gravacdo do script. Na fase 4, noés conduzimos uma interacao
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assistida com o editor de didlogos do SideTalk. Nos mostramos ao participante
como fazer tudo o que eles precisavam para criar os didlogos no editor. Eles nao
tinham que se preocupar com detalhes da interface ou da interacdo do SideTalk.
Queriamos que eles focassem no objetivo da aula e como eles a montariam. Tudo
o que eles tinham que fazer era imaginar e elaborar a aula e, depois disso, criar os
didlogos que acompanhariam as paginas selecionadas.

Na entrevista semiestruturada (fase 6), nds seguimos um roteiro que cobria
questdes relacionadas a: experiéncia do professor em sala de aula; uso do
computador em sala de aula; opinido sobre o SideTalk como uma ferramenta de

criagdo de aulas mediadas; e opinides sobre a experiéncia com a ferramenta em si.

Coleta de dados

Depois de realizar um teste piloto, nos revisamos a tarefa proposta em
relacdo a sua duracdo e a forma de explicagdo e partimos para a coleta dos dados.
Como mencionado anteriormente, estudos qualitativos normalmente obtém dados
de diferentes origens. No Estudo 1, os dados vieram das seguintes fontes:

1) Gravacdo da interacdo: toda a interagdo com o computador foi registrada
usando programas de captura de tela. Nos gravamos a avaliacao da aula
sugerida, a busca por paginas relacionadas ao tema da aula no Google, a
defini¢do da sequéncia de links a ser registrada no script e toda a
interacdo com o SideTalk durante a sessdo de criacdo do script e dos
didlogos. Ao analisarmos estes registros em detalhes a posteriori, nos
pudemos notar os caminhos de interagdo seguidos, o tempo consumido
em cada acdo de interagdo, as circunstancias de erros, as preferéncias
dos participantes, a logica e as estratégias de design adotadas etc.

2) Gravacdo de audio: nés gravamos todas as conversas durante todo o
teste e durante a entrevista usando gravadores de audio. Assim, pudemos
analisar o discurso verbal dos participantes a respeito da tarefa e de suas
opinides sobre o SideTalk.

3) Anotagdes de observacdo: todas as reagdes, comportamentos e falas dos
participantes que chamaram nossa atencdo foram registradas em
algumas notas de campo, que foram mais tarde cruzadas com os demais
dados, a fim de nos ajudar a entender alguns fendmenos.

4) Arquivo de texto: todos os participantes foram convidados a registrar em
um arquivo a sequéncia de links que eles queriam incluir nas aulas.
Analisar estes arquivos nos permitiu observar as estratégias de trabalho
de cada participante.

5) Dialogos de mediagdo: os didlogos criados pelos participantes foram a
principal producao durante a tarefa. Eles revelaram caracteristicas dos
participantes e das aulas, tais como estratégias de ensino, linguagem,
conteudo etc.
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As quatro aulas criadas com o SideTalk estdo reproduzidas através de
capturas de tela no Apéndice 9.1.3. Os principais resultados deste estudo foram

publicados em (MONTEIRO e DE SOUZA, 2012).

4.4.2
Estudo 2: Bibliotecario > Assistente

Este estudo foi realizado dentro do contexto de um projeto de pesquisa
capitaneado pela IBM Research Brasil, cujo objetivo era investigar tecnologias
voltadas para a educacdo vocacional de pessoas com necessidades especiais. Foi
realizada uma experiéncia com o SideTalk, a fim de observar o seu uso como uma
possivel ferramenta de apoio educacional em um contexto bem especifico:
comunicagdo entre usuarios surdos através de um portugués “adaptado”, numa
tentativa de aproximar a apresentacdo desta lingua aquela a qual eles tinham
fluéncia (LIBRAS).

O estudo foi realizado com o seguinte cenario: um bibliotecario, com um
perfil bem especifico (fluente em portugués e em LIBRAS) criaria uma espécie de
aula ou tutorial usando o SideTalk para ensinar a seus colegas surdos (assistentes
na biblioteca) como pesquisar no acervo online da biblioteca. Nesta linha, estudos
anteriores (ALVES, 2012) (ALVES , FERREIRA , et al, 2013) (ALVES,
FERREIRA, et al., 2014) ja haviam revelado o potencial do SideTalk para mediar

a comunicacao entre intérpretes de LIBRAS e usudrios surdos.

Participantes

O contexto de biblioteca foi estabelecido por meio do contato com uma
instituigdo publica de pesquisa em saude, com instalagdes em alguns estados
brasileiros. A instituicdo possui um projeto social permanente de insercdo do
surdo no mercado de trabalho, via terceirizagdo de servigos, em parceria com a
Federagdo Nacional de Educacio e Integragdo de Surdos (FENEIS). A época do
estudo, a instituicdo empregava 168 surdos em suas instalagdes. Considerando
todos os seus campi, 14 bibliotecas fisicas integram sua rede. Todas as pessoas
envolvidas no estudo sdao funcionarios (efetivos ou terceirizados) da institui¢ao e
trabalham em uma de suas bibliotecas.

O estudo envolveu a participacdo de duas pessoas para a etapa de

elaboragdo do curso e de um grupo de surdos para atuarem como alunos deste
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curso. A primeira pessoa ¢ a coordenadora da rede de bibliotecas da instituigao,
que nos concedeu uma entrevista, durante a qual discutimos temas como:
recrutamento de funcionarios surdos, suas dificuldades no ambiente de trabalho e
sugestoes para o teste.

A segunda pessoa envolvida na fase de elaboracdo ¢ um funciondrio da
instituicdo com caracteristicas bem peculiares. Trata-se de um rapaz (tratado aqui
por E2-PC?) que ficou surdo aos doze anos de idade, portanto, depois de ter sido
plenamente alfabetizado em portugués, comunicando-se muito bem nesta lingua.
Ele 1é e escreve bem, faz leitura labial e fala relativamente bem com uma voz
gutural. Por ndo ser surdo de nascenga, E2-PC sempre esteve mais integrado a
pessoas ouvintes e iniciou o aprendizado de LIBRAS muito tardiamente, apenas
quando ingressou na institui¢do, justamente devido a presenca de muitos
funcionarios surdos no local. E2-PC ¢ bacharel em Biblioteconomia, é funcionario
efetivo da instituicdo e trabalha em uma de suas bibliotecas mais importantes.
Este participante foi o responséavel pela elaboragdo dos didlogos de mediagao que
compuseram a aula sobre biblioteca.

Por ultimo, contamos com a participacao de trés voluntarios para atuarem
como alunos da aula. O perfil dos trés participantes estd descrito na Tabela 4-3.
Para recrutar os participantes deste grupo, noés adotamos os seguintes critérios:

1) Participantes com grau de surdez profunda, com conhecimento avancado
de LIBRAS e que tenham sido alfabetizados em portugués;

2) Participantes com conhecimento basico de informatica;

3) Funcionéarios de uma das bibliotecas da institui¢ao;

Tabela 4-3. Perfil dos participantes (alunos)

E2-PA1* E2-PA2 E2-PA3
Género | Masculino Feminino Masculino
Idade | 40 27 40
Escolaridade | Médio completo Médio completo Médio incompleto
Tempo na biblioteca | 14 anos 6 meses 6 anos
Conhecimento de portugués | Baixo Médio Alto

* Para diferenciarmos os tipos de participantes, referir-nos-emos ao participante criador de
dialogos como E2-PC e aos participantes que atuaram como alunos como E2-PA, seguido de um
nimero: E2-PA1, E2-PA2...

* E2-PA1 = Estudo 2, Participante Aluno 1...
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Procedimentos e materiais

Este estudo foi realizado no segundo semestre de 2012 em sessdes
individuais. Os métodos e procedimentos adotados foram os descritos abaixo:

1) Entrevista com a coordenadora da Rede de Bibliotecas da instituigao.

2) Criagao de dialogos de mediagao por um funcionario surdo.

3) Acesso a aula por trés outros funcionarios surdos.

4) Avaliacao rapida sobre o contetido do curso.

5) Entrevista pos-teste.

A entrevista (fase 1) com a coordenadora da rede de bibliotecas da
instituicao foi realizada em seu local de trabalho e durou 45 minutos. A entrevista
foi conduzida a partir das perguntas-guia listadas abaixo:

1) H4 algum funciondrio surdo trabalhando diretamente com vocé?
Quantos?

2) O que eles fazem? Quais sdo suas atividades mais comuns?
3) Como foi feita a sele¢ao?

4) Que tipo de conhecimento ou habilidade eles precisam ter para realizar
este trabalho?

5) Que tipo de conteudo vocé gostaria que eles aprendessem para trabalhar
melhor?

Entretanto, a conversa nao se limitou a estas questdes; conforme os assuntos
iam sendo tratados, novas perguntas emergiam. Durante a entrevista, foram
abordados os seguintes tdpicos: recrutamento e capacitagdo, dificuldades no
ambiente de trabalho, dificuldades pessoais e contribui¢des para o estudo.

Em relagdo a fase 2, os didlogos de mediacao para a aula foram criados em
dois dias, em secdes de 1h30min. Comegamos a atividade apresentando para E2-
PC a mesma aula de demonstragao com o SideTalk feita para o Estudo 1 (sobre
grupos sanguineos). Em seguida, apresentamos o site de pesquisa do acervo (que
ele ja conhecia), demonstrando como os conceitos da pagina de resultados
poderiam ser tratados na aula.

Para a atividade de criagdo, ja haviamos preparado um script inicial como
base para a aula, replicado na Tabela 4-4. Também estabelecemos os dialogos que
poderiam ser adotados. Entretanto, nenhum deles possuia o texto definido, ou
seja, ainda ndo se estabelecia o conteudo final ao qual se relacionavam.
Procedemos assim pois estdvamos interessados justamente no conteido dos

didlogos, queriamos observar como E2-PC se expressaria com ‘“‘seus alunos” e
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optamos por antecipar todas as acdes mais técnicas (criagdo do script e dos
didlogos “vazios”). O participante estava livre para realizar todas as modificagdes
que julgasse necessarias. Depois das duas se¢des de criagdo, foram estabelecidos o
script € os didlogos de mediagdo definitivos, replicados na Tabela 4-5. A coluna

“Situacdo” nas duas tabelas resume o que mudou entre as versoes inicial e final.
Tabela 4-4. Script de base para a aula

# Comandos do script Objetivo do dialogo Situagao

-- Dialogo de boas vindas
1]lgo to "[URL]®"

enter "genética" into the Didlogo explicando a pesquisa Mudou de “genética”
2| "Entre uma ou mais para “doenga”
palavras" textbox

3 click the "pesq.gif" Dialogo explicando a diferenga Excluiu-se o didlogo
button de AND e OR

4|search "autor"® Dialogo explicando autor Manteve-se

5|search "Titulo" Dialogo explicando titulo Manteve-se

6|search "Descritores" Dialogo explicando descritores Manteve-se

7|search "Localizacdo" Dialogo explicando localizagdo Manteve-se

8 search "Palavras-chave" Dialogo explicando palavras-  Excluiu-se o comando

chave

9 search "Endereco Dialogo explicando endereco Manteve-se

Eletrdénico" eletrénico

-- Dialogo de encerramento

Tabela 4-5. Script definitivo

#| Comandos do script Objetivo do dialogo Situagao

-- Dialogo de boas vindas

1] go to "[URL]"
enter "doenca" into Mudou de “genética” para

2| the "Entre uma ou mais “‘doencga”
palavras" textbox

3 click the "pesqg.gif" Dialogo explicando a pesquisa  Excluiu-se o didlogo
button

4 search "Referéncias Dialogo explicando quantidade Comando adicionado
encontradas" de registros

5| search "Autor" Dialogo explicando autor Manteve-se

6| search "Titulo" Dialogo explicando titulo Manteve-se

7| search "Idioma" Dialogo explicando idioma Manteve-se

8| search "Resumo (s)" Dialogo explicando resumo Comando adicionado

g| search "Descritores" Dialogo explicando descritores  Manteve-se

10| search "Localizag&do" Dialogo explicando localizagdo Manteve-se

> A URL real foi ocultada para se manter o sigilo na identificagio da instituicio.
O comando “search” do CoScripter usa o sistema interno de pesquisa do Firefox. Esta é uma
estratégia para destacar na pagina o termo sobre o qual se deseja falar no didlogo.
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1 search "Endereco Dialogo explicando endereco Comando adicionado
Eletrdnico" eletrénico

12 turn on the first Comando adicionado
"seleciona" checkbox

13 turn on the second Dialogo explicando como Comando adicionado
"seleciona" checkbox selecionar os livros

14 click the first Dialogo explicando o botéo Comando adicionado
"yselect.gif" button “Sua selecao”

- Dialogo de encerramento

Para facilitar a compreensao de como os comandos do script e seus didlogos
associados afetam a navegacao na pagina, vamos observar os elementos aos quais
eles se relacionam na pagina de pesquisa do acervo. A Figura 4-6 ¢ um
instantaneo de tela que mostra a pagina inicial de pesquisa. A Figura 4-7 e a
Figura 4-8 mostram o resultado para uma determinada pesquisa. Os retangulos em
azul nas trés ilustracdes destacam os elementos relacionados ao script original
(Tabela 4-4) e os retangulos em vermelho indicam os elementos presentes apenas
no script definitivo (Tabela 4-5). Os nuimeros ao lado de cada elemento
identificam a linha nas respectivas tabelas. Os elementos tracejados indicam
comandos que sofreram alguma modificag@o entre os scripts original e definitivo,
conforme indicado na coluna “Situacdo” das tabelas.

Ressalta-se que todas as alteragdes no script original e inclusdo de novos
comandos no script definitivo foram decisdes do criador dos didlogos (E2-PC) e
prontamente efetivadas por nos. Além disso, todos os elementos destacados foram
explorados no contetido da aula criada com o SideTalk (exceto AND, OR e

palavras-chave, cujos didlogos originais foram descartados).

e ey )

| 7 iaH Interface de pesquisa 261 + ‘

i i

ol o -~

Base de dados : LILACS Formulario livre
Pesquisar por : Formuldrio avancado

,Fneuca -

el el el el el el
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Figura 4-6. Pagina inicial do site de pesquisa do acervo
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Na fase 3, convidamos trés funcionarios surdos da biblioteca para acessarem

a aula concebida por E2-PC. Os

duraram em torno de 50 minutos, ¢

testes foram realizados individualmente e

onsiderando-se a leitura da aula, a resolucao

dos exercicios e a entrevista. Os testes com os dois primeiros participantes foram

7 Os retangulos hachurados foram incluidos

nas imagens para preservar o anonimato da instituicdo.
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acompanhados por uma intérprete de LIBRAS, funciondria da instituicdo. Como o
terceiro participante lia labios e falava um pouco, ndo foi necessaria a presenca da
intérprete. Outra funcionaria, que nao era intérprete, mas conhecia um pouco de
LIBRAS, acompanhou o teste, pois ela era colega de E2-PA3 e conseguia se
comunicar bem com ele.

A dindmica do teste aconteceu da seguinte forma: antes de iniciar a aula, a
intérprete traduziu para o participante o Termo de Consentimento reproduzido no
Apéndice 9.2.1, para que ele pudesse assinar. Em seguida, a intérprete deu
instrugdes diretas para ele, explicando minimamente a atividade: os participantes
deveriam ler cada didlogo, observando o que acontecia na pagina principal; ao
final da leitura de cada didlogo, eles deveriam clicar em Continuar e no caso de
davidas eles poderiam clicar no botdo correspondente. Ao final da leitura da aula
no SideTalk, os participantes-alunos foram convidados a realizar uma rapida
atividade (Apéndice 9.2.2), abordando os conceitos ensinados na aula (fase 4). A
intérprete traduzia o conteudo de cada questdo para LIBRAS e eles em seguida
executavam a atividade solicitada. Na ultima fase (5), a intérprete perguntava em

LIBRAS as questdes apresentadas na segunda parte do Apéndice 9.2.2.

Coleta de dados

Assim como no Estudo 1, neste também usamos diversas fontes de dados. A
justificativa para o uso do tipo de dado segue a mesma em relacdo ao Estudo 1.
Informacdes adicionais sdo dadas apenas quando necessario. Todos os dados
foram coletados com a permissao dos participantes.

1) Gravacao de dudio: a entrevista com a coordenadora foi registrada em
audio para analise posterior.

2) Gravacao de imagem e som: todos os testes foram registrados em video.
Assim pudemos capturar todas as reagdes dos participantes, além de
toda a conversa realizada durante as entrevistas mediadas pela
intérprete de LIBRAS. Desta forma, n6s pudemos analisar o discurso
oral e gestual dos participantes durante e apds a aula.

3) Gravagdo de interacdo: toda a interagao com o SideTalk foi registrada
por sofiware de captura de tela, tanto de E2-PC quanto dos
participantes-alunos.

4) Notas durante a observagdo: eventos importantes foram registrados em
anotacdes em papel.
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5) Dialogos de mediacdo: o contetdo em si produzido por E2-PC também
constituiu uma rica fonte de andlise a respeito deste tipo de
comunicagao para a promog¢ao do ensino vocacional.

O carater particular deste estudo nos desobrigou de realizar testes piloto.
Primeiramente, contamos com apenas um participante para criar a aula, portanto
ndo fazia sentido buscar pessoas com perfis semelhantes a ele, j4 que o estudo foi
pensado justamente em torno deste participante enquanto individuo e ndo
enquanto representante de um perfil de usudrios. Em relacao aos participantes que
atuaram como alunos, apenas fazia sentido um teste piloto se o proprio
bibliotecario estivesse investigando a eficiéncia da aula que ele construiu. Em
outras palavras, ele poderia fazer uma avaliagdo prévia com um colega surdo e, a
partir do que fosse observado, realizaria modificagcdes na aula. Entretanto, nio
procedemos assim, realizamos a observagao dos trés alunos acessando a aula tal
como concebida pelo bibliotecario em sua primeira tentativa. Por outro lado,
poderiamos ter contado com a colaboragdo de um participante-piloto para
avaliarmos o nosso proprio procedimento ao realizar perguntas sobre a aula etc.
Entretanto, devido ao perfil muito especifico destes participantes (assistentes de
biblioteca surdos), optamos por ndo realizar um teste piloto, para ndo corrermos o
risco de ter de descartar dados j& tdo escassos.

A aula sobre biblioteca criada com o SideTalk esta reproduzida através de
capturas de tela no Apéndice 9.2.3. Os principais resultados deste estudo foram

publicados em (MONTEIRO, ALVES e DE SOUZA, 2013).

4.4.3
Estudo 3: Professor 2> Aluno + Padrinho 2> Afilhado

Ao longo da pesquisa com o SideTalk, fomos aprendendo como as
caracteristicas especificas da ferramenta influenciavam a comunicagao produzida.
Uma dessas caracteristicas era o carater “engessado” da sequéncia de navegagao
imposta pelo SideTalk (como uma influéncia direta da necessidade de estabelecer
um roteiro fixo através da gravacdo dos scripts), isto €, uma vez que se ingressa
numa conversa com o SideTalk ndo ¢ possivel retomar dialogos anteriores.

O primeiro esfor¢o na direcao de viabilizar uma funcionalidade de retorno
na ferramenta foi conceber um modelo de interagdo que considerasse tanto a

possibilidade de retorno “liberado” por padrdo para um didlogo imediatamente
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anterior, quanto a possibilidade de o criador da conversa configurar manualmente
os pontos corretos de retorno, além de ele poder “barrar” um retorno em pontos
criticos da interacdo, em que a dindmica da navegacdo fosse perdida ou
prejudicada de alguma forma (por exemplo, quando ha mudanga de paginas apos
passagem de parametros para o servidor).

Antes mesmo de investir na implementacdo deste modelo, decidimos
realizar um experimento com o objetivo de investigar a percep¢do de potenciais
usudrios do SideTalk sobre as possibilidades de navegacdo proporcionadas com
essa futura funcionalidade e de coletar necessidades, preferéncias e estilos
adotados por eles ao realizarem configuracdes de pontos de retorno em uma
determinada conversa criada com o SideTalk.

Além de informar sobre o design dessa funcionalidade, os resultados deste
estudo revelaram como uma atividade de configuracao delicada e complexa expde
as intengdes comunicativas dos participantes e como o resultado final da interag¢do

promovida comunica essas intengdes.

Participantes

Ao recrutar os participantes, ndo estabelecemos um perfil limitante, bastava
terem alguma experiéncia com uso de computadores e internet. A Tabela 4-6

apresenta o perfil dos sete participantes.8
Tabela 4-6. Perfil de participantes do Estudo 3

Género Idade Formagao / Atuagao profissional

E3-P1 Masculino 30 Aluno de doutorado de Ciéncia da Computagao / Professor
universitario

E3-P2 Feminino 28 Graduada em Comunicagéo Social — Publicidade e Propaganda /
Assessora de Comunicagao / Imprensa

E3-P3 | Masculino 29 Doutor em Sociologia / Jornalista

E3-P4 | Feminino 36 Graduada em Ciéncias Contabeis / Dona de casa

E3-P5| Feminino 26 Aluna de doutorado em Ciéncia da Computagao

E3-P6 Feminino 21 Estudante de graduagdo em Comunicag¢ao Social — Publicidade e
Marketing / Estagiario de Marketing

E3-P7 | Masculino 20 Estudante de graduagédo em Economia

¥ Nos realizamos um estudo piloto com o participante E3-P1, porém, como nio foi necessaria
qualquer alteragdo no material elaborado ou na condug¢do do teste, decidimos promové-lo a
participante, compondo entdo nosso grupo de participantes.
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Procedimentos e materiais

Diferente dos estudos apresentados até aqui, neste caso, os participantes nao
criaram uma conversa completa. A tarefa deles era configurar pontos de retorno
de uma conversa pré-existente. Nosso objetivo era conhecer a reacdo dos
participantes diante da tarefa de projetar pontos de retorno em uma conversa
mediada pelo SideTalk.

Os testes foram realizados no primeiro semestre de 2013 em sessodes
individuais de aproximadamente 60 minutos. O estudo ocorreu em cinco etapas:

1) Os participantes foram convidados a assistir a um video de 10 minutos,
apresentando o SideTalk, cujo objetivo era tornar clara a relagao entre os
didlogos e os comandos do script. Este aprendizado era necessario para
os participantes terem consciéncia dos efeitos de suas decisdes sobre
retorno na interagcdo do usuario com a aula.

2) Nos apresentamos um cenario ficticio (Apéndice 9.3.2), segundo o qual
eles estariam ajudando um afilhado (Guilherme) a aprender uma matéria
de Fisica. Para ndo sobrecarregarmos os participantes, ndo exigindo que
eles conhecessem a matéria, fornecemos uma aula pronta de Fisica sobre
Movimento Retilineo Uniforme (MRU), supostamente feita por um
professor (Miguel), amigo do personagem do cenario, construida com o
SideTalk. Tudo o que o participante precisaria fazer era configurar os
pontos de retorno da aula, ou seja, para cada didlogo informar para onde
€ por que o usudrio estaria autorizado a retornar.

3) Nos apresentamos a aula de MRU construida com o SideTalk a ser
usada por Guilherme, explicando cada passo da aula e explicitando o
problema: do jeito que a aula estava, ele ndo poderia navegar entre os
dialogos porque os pontos de retorno ainda ndo estavam configurados.

4) O participante realizou a configuragdo dos pontos de retorno
preenchendo um formulario web que solicitava todas as informagdes
importantes sobre cada caso.

5) Nos realizamos uma entrevista pos-teste.

A aula esta inserida no seguinte cenario ficticio: suponha que um professor
de Fisica chamado Miguel quer juntar material na web e apresentd-lo a seus
alunos como parte de uma aula de revisao extraclasse sobre Mecanica. Ele usou o
SideTalk para fazer isso. Resumidamente, a comunicacdo de Miguel tinha o
seguinte conteudo:

1) Miguel inicia dando boas-vindas ao aluno, explicando o objetivo da aula
¢ dando instrugdes sobre o uso do SideTalk.

2) Miguel conduz o aluno a um site sobre Movimento Retilineo Uniforme e
pede que ele leia cuidadosamente todo o seu conteudo.
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3) Miguel apresenta outro site que possui um tipo de calculadora que
informa o valor de certas varidveis, seguindo a formula do MRU.

4) Miguel explica detalhadamente como usar a calculadora para obter o
valor de cada varidvel da formula.

5) Miguel conduz o aluno a uma pagina com exercicios e seleciona uma
questao a ser solucionada pelo aluno.

Estas cinco “mensagens” sdo transmitidas através de 12 comandos
registrados no script e de 12 didlogos de mediagdo. Apesar de o numero de
comandos ser o mesmo do de dialogos, eles ndo sao “um-pra-um”. Ha comandos
sem dialogos; por exemplo, o nono comando do script (click the "Calcular
>>" button) é executado sem nenhum didlogo associado’. De forma similar, ha
dialogos nao relacionados a nenhum comando especifico. Por exemplo, o tltimo
didlogo ¢ exibido depois que todos os comandos foram executados (Figura 9-72).

A Figura 4-9 apresenta o quinto didlogo da aula, que explica sobre a
variavel “posi¢do inicial” da férmula do MRU'". Neste dialogo, o usudrio deve
informar um valor para a posicao inicial diretamente na caixa de texto dentro do
didlogo. Depois de clicar em “Continuar”, o comando associado (enter your
"posicdo inicial" into the first textbox) serd executado, passando
o valor informado para a caixa de texto na pagina da calculadora (destacado em

vermelho). A aula completa esta replicada no Apéndice 9.3.3.

-
@ WebCalc - Mozilla Firefox =B
WebCalc x \ +
€ webcalc.com.br/frame.2sp7pag=hig ebcalc.com. E =
SideTalk: Movimento Retilineo Uniforme — — — -
Ciéncias >> Fisica >> Cinematica Menu -
> Wiy
Iforme  posigdo ficil c GIC Anincios Google B Fisica  » Calculadora » Conversor B Fisica
TR - OO cmeiocrier ] Lncameno i o
espago) inicial (So) do corpo. Informe um valor  [NETITTEREEY
qualquer (em metros) Matematica

Ditie e iras | Ci Ges | Descrices | Instrugées | Conversdes | S 9
Caso vocé ndo preencha este campo, a ;ﬂm
calculadora considerara a posicéo inicial como Emangas _
Esporte e Saude @ Uniforme Uniformemente Variado

zero
Engenharia ————————————————

Calcular:  Espaco Final (S)

N
. T

S=8,+ Vit °

Posicio inicial (S0)

Continuar | [ Cancelar Davidas

Figura 4-9. Diadlogo "Informe a posic¢éo inicial"

? E possivel entender isso melhor observando, no Apéndice 9.3.3, a Figura 9-69 ¢ a Figura 9-70.
Na primeira, o oitavo comando esta selecionado na area de edi¢do do script e na segunda, é o
décimo que esta selecionado.

' Mais detalhes sobre esse dialogo podem ser obtidos na Figura 9-65 no Apéndice 9.3.3.
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Sobre a fase 4, para configurar os pontos de retorno, o participante deveria
responder em um formulédrio cinco perguntas para cada didlogo a partir do
segundo (ndo faz sentido retorno a partir do primeiro). Estas perguntas estdo
replicadas na Tabela 4-7. Para a quarta questdo, os participantes podiam escolher
uma ou mais expressdes que representariam o sentimento do usudrio-receptor
(Guilherme) quando ele decidisse voltar. Foram disponibilizadas cinco sugestdes
de situacdes, mas o participante poderia informar outras. As expressdes € seus
significados, da forma como foram apresentados aos participantes, estao
reproduzidos na Tabela 4-8. Finalmente, na fase 5 do estudo, realizamos uma

entrevista semiestruturada, cujo roteiro estd disponivel no Apéndice 9.3.4.
Tabela 4-7. Perguntas para configurar os pontos de retorno

#| Perguntas

1| E permitido voltar a partir deste dialogo?
2| Em caso negativo, por que nao?

Em caso positivo, descreva como seria o comportamento deste retorno, indicando
para qual dialogo ele deve voltar e qual o estado esperado da pagina apés voltar.

4| Qual seria (m) a (s) motivagdo (6es) para o usuario desejar retornar neste caso?

5[ Justifique sua resposta

Tabela 4-8. Motivag6es para retornar

Expressao | Significado

Opa! Errei! [ O usuario percebe que cometeu um erro e quer voltar para corrigir.

Deixa eu ver de | O usuario quer apenas rever o conteudo do dialogo anterior, por exemplo, no
novo... | caso de um didlogo essencialmente explicativo.

O usuario alcangou um ponto satisfatoriamente, mas deseja refazer alguma

Vou fazer de novo.|. ~ oo I .
interacdo especifica presente nos dialogos anteriores.

Quero conferir se | O usuario quer verificar os dados informados (ou outras agdes tomadas),
fiz direito. | antes de prosseguir para um passo critico adiante.

E se...| O usuario quer explorar um caminho novo na interagao.

Outro| ...

Coleta de dados

Para este estudo, os dados vieram das seguintes fontes:
1) Formulario com as informagdes de configuracdo de pontos de retorno.
2) Gravagao de audio, registrado durante todo o teste.

3) Gravagdo da interacdo, registrando todas as atividades dos participantes
no computador.

4) Anotacdes de campo.
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444
Estudo 4: Aluno > Professor

O ultimo estudo realizado ocorreu dentro do contexto do projeto SGD-Br.
Trabalhamos com o professor e os alunos do sétimo ano do Middle School de uma
das escolas parceiras do projeto (a escola internacional), em uma disciplina
semestral e obrigatoria chamada Programming.

Dentro do programa da disciplina, definido pelo professor, estava previsto
que os alunos fariam cinco jogos: quatro deles a partir de jogos disponiveis no
AgentSheets e um jogo final, que deveria ser uma criacao livre e original de cada
aluno, com base no que eles aprenderam ao longo do semestre. Os quatro jogos
pensados para serem refeitos pelos alunos foram: Frogger, Sokoban, Space
Invaders ¢ Pacman, nesta ordem. Entretanto, até o fim do semestre todos os
alunos tinham conseguido concluir apenas os trés primeiros, com uma unica
excecao, explicada adiante.

Além de criarem os jogos no AgentSheets, também fez parte da
programacdo da disciplina o wupload dos jogos no PoliFacets, para
compartilhamento entre os alunos e o professor.

Sete alunos da turma de dezoito ja tinham sido apresentados ao AgentSheets
no semestre anterior, como parte da disciplina Digital Arts, lecionada por outra
professora. Por isso, além de terem uma base um pouco maior que os outros, eles
tinham mais um jogo disponivel no PoliFacets, correspondente aquele criado na

disciplina anterior''. A relevancia dessas informagdes ficard mais clara adiante.

Participantes

Ao final do semestre, com a autorizacao do professor, convidamos metade
da turma'? para participar de uma atividade com o SideTalk, explorando o
contexto de aprendizagem do AgentSheets, mas ainda assim exclusivamente para
a pesquisa (ndo fazia parte da programacao oficial da disciplina). Dos nove, seis

aceitaram o convite e trouxeram o termo de consentimento (Apéndice 9.4.1)

"' Na primeira turma (Digital Arts), o AgentSheets foi adotado em cinco aulas de 90 minutos, na
segunda (Programming), ele foi a ferramenta didatica adotada por todo o semestre (em torno de 20
aulas de 90 minutos).

12 0s nove nomes foram indicados diretamente pelo professor.
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assinado pelo responsavel. O perfil destes voluntarios (entre 12 e 13 anos de

idade) est4 resumido na Tabela 4-9."

Tabela 4-9. Perfis e jogos dos alunos

Género Nacionalidade Projetos’ Turmas Jogo escolhido
E4-PA1"|Masculino EUA 3 1 SokobanTFDsVersion (R)
E4-PA2 [ Masculino Espanha 3 1 Frogger (R)
E4-PA3 [ Feminino Espanha 3 1 Frogger (R)
E4-PA4 |Feminino Emirados Arabes 3 1 Space Invaders (R)
E4-PA5 [ Masculino EUA 5(2) 2 La locura of the dudes (A)
E4-PA6 | Feminino  Israel 4 (1) 2 Sokoban (R)

(#) = quantidade de projetos autorais | (R)=> réplicas de projetos do AS | (A) = projeto autoral

Conforme sera detalhado adiante, foi solicitado aos alunos que eles
escolhessem um de seus jogos armazenados no PoliFacets e construissem uma
comunicagdo com o SideTalk direcionada ao professor. O jogo escolhido esta
indicado na Tabela 4-9.

Como visto na tabela, E4-PAS e E4-PA6 estdo entre os sete alunos que
participaram das duas turmas de AgentSheets. Por isso mesmo, eles sdo os unicos
participantes do estudo que possuiam “projetos autorais”'®, pois, na primeira
turma, a professora adotou esta metodologia (cada aluno precisava criar um jogo
proprio do tipo “labirinto”). Enquanto E4-PA6 possuia apenas um projeto autoral
(referente a primeira turma), E4-PAS possuia dois (um criado em cada turma). O
segundo projeto foi concebido ainda nas primeiras aulas da turma de
Programming, quando o professor ainda estava introduzindo os conceitos basicos
sobre o AgentSheets. Durante este periodo, os alunos ficaram livres para criar
“pequenos pedacos de cddigo” para experimentarem o que estava sendo abordado.
E4-PAS, por sua vez, aproveitou esse tempo, € também em consequéncia de ja
possuir um conhecimento prévio sobre a linguagem, para construir um jogo
satisfatoriamente funcional. Ele, portanto, foi o Uinico participante do nosso estudo

que optou por apresentar ao professor um projeto autoral.

13 Realizamos um estudo piloto com um calouro de Ciéncia da Computagdo que tinha jogos no
PoliFacets. Pedimos para ele “se passar” por um aluno de ensino fundamental mostrando seu jogo
para o professor. Como resultado do teste piloto, apenas refinamos algumas perguntas do
questionario respondido pelos alunos ao final da atividade.

' Esta coluna refere-se a quantidade de projetos disponiveis no PoliFacets.

!5 Estudo 4 - Participante Aluno X

' “Projetos autorais” sdo projetos concebidos exclusivamente a partir da criatividade dos autores,
em oposicao as “réplicas”, que sdo os projetos criados como uma atividade de recriar os jogos pré-
existentes no AgentSheets.
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Além dos seis alunos, o professor (tratado daqui pra frente por E4-PP'7) da
turma também foi convidado a participar do estudo, justamente examinando o

resultado final obtido com o SideTalk de cada um deles.

Procedimentos e materiais

O estudo com as criangas foi conduzido em duas sessoes de 60 minutos com
trés estudantes a0 mesmo tempo e se deu em 5 fases:

1) Nos iniciamos apresentando um exemplo de demonstracdo de jogo no
PoliFacets, com o SideTalk.

2) Mostramos oralmente os primeiros passos para se construir uma
conversa no SideTalk (criagao de scripts e didlogos).

3) Os participantes realizaram um planejamento informal da interacao a ser
construida.

4) Os participaram gravaram o script € criaram os didlogos

5) No final, eles responderam um questiondrio online abordando questdes
demograficas e sobre a experiéncia realizada.

Na conversa de demonstragdo, nds apresentamos um projeto armazenado no
PoliFacets, enfatizando que o objetivo era explicar o jogo para um professor.
Nesta conversa, nos passavamos pelas seguintes facetas: descri¢do, na pratica,
tags, e planilhas, nesta ordem. A conversa era composta de 18 comandos de script
e 13 didlogos de mediagdo. A Figura 4-10 apresenta o 11° didlogo, que comenta
sobre uma das funcionalidades disponiveis na faceta planilhas.

Para a criagdo da conversa, ndés propusemos um cendrio segundo o qual o
professor estaria viajando e os alunos teriam que apresentar seus jogos a ele,
utilizando as facetas do PoliFacets e a mediagdo do SideTalk. Neste cenario, nos
pediamos que os alunos incluissem na apresentacdo pelo menos trés facetas:
descricdo, na pratica e uma terceira a escolha deles. Além disso, informamos que
eles poderiam escrever em qualquer um destes trés idiomas: portugués, inglés e
espanhol'®. O texto do cenario esta reproduzido no Apéndice 9.4.2.

Durante as fases 3 e 4, os pesquisadores tiraram duvidas e forneceram
auxilio quando solicitado. Todas as conversas criadas pelos alunos estdo

replicadas no Apéndice 9.4.5. Em relacdo a fase 5, apos concluirem a atividade, os

7 Estudo 4 — Participante Professor
A lingua oficial da escola era inglés e o professor a quem se dirigiriam era falante nativo deste
idioma e natural dos Estados Unidos.
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alunos acessaram o formulario online e responderam

perguntas apresentadas no Apéndice 9.4.6.

SideTalk: My Paintball Game
) iy
What happened?!?

Waitll | asked PoliFacets to show all chdo
agents. You saw this, right?

Where are my chio agents? You cannot see
them in the grid, can you?

Take a look in the next magic...

Continuar Cancelar ]

Dividas

x

List of agents in this

worksheet:
| jogador_verde (1
instance)

[l placar (4
instances)

[l time_amarelo (4
instances)

[C] obstaculo (49
instances)

[¥] chio (48 instances)

“Itime_verde (4
instances)
“lvida_amarelo (1
instance)

] jogador_amarelo (1
instance)

_|vida_verde (1
instance)

- ) ) - o
[[teste (1 instance) mq?;z’:g:)o (32

Show agenlstacksl Show all agemsl Highlight marked aganﬁ'

Worksheet: Campo_de_batalha

Show worksheet background

T

@ Worksheet - Paintball - PoliFacets - Mozilla Firefox = | E S
Worksheets - Paintball - Po... % | Worksheet - Paintball - Polifac.. % | +
] erg.inf.puc-rio.br/polifacets/facets/grid.lua?id_project=662&id_worksheet=1303&lg=en C ﬁ =

deste estudo uma atividade com o professor que se dividiu em trés etapas:

Figura 4-10. Apresentando o jogo Paintball no PoliFacets

89

individualmente as

Além da atividade proposta diretamente para os alunos, também fez parte

1) O professor assistiu a cada apresentacdo criada com o SideTalk

individualmente.

2) Ao final de cada apresentacdo, nds realizamos uma entrevista focando

no que o professor havia acabado de ver da apresenta¢do em questao.

3) Ao final de todas as apresentagdes nds fizemos mais algumas perguntas
considerando a experiéncia como um todo.

O termo de consentimento apresentado ao professor, o cendrio seguido € o

roteiro da entrevista estdo disponiveis nos Apéndices 9.4.7, 9.4.8 € 9.4.9. Também

fez parte do estudo uma inspecao detalhada dos seis projetos listados na Tabela

4-6 criados no AgentSheets. Algumas telas destes jogos estdo reproduzidas no

Apéndice 9.4.3.

Coleta de dados

A partir dos seis estudantes voluntarios, ndés obtivemos os dados

considerados neste estudo, aqueles especificos da atividade com o SideTalk, mas

também oriundos de outras fontes, especialmente das atividades realizadas em

sala de aula pelos alunos. Neste caso, nds focamos apenas nos materiais dos seis
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alunos envolvidos na atividade com o SideTalk. Desta forma, nossos dados
vieram das seguintes fontes:

e AgentSheets: seis jogos foram analisados, um de cada participante
(Tabela 4-6).

e PoliFacets: nés analisamos trés dados fornecidos pelos alunos quando
eles submetem um projeto ao PoliFacets: o nome do projeto, a descri¢cao
e as instrucoes de uso.

e SideTalk: nods analisamos todas as conversas criadas pelos seis
participantes, considerando as paginas do PoliFacets selecionadas para
comporem o script € o texto escrito nos didlogos.

e Questiondrio de alunos: nds analisamos as respostas fornecidas aos
participantes sobre a experiéncia de criar a conversa com o SideTalk.

Além destas fontes, ainda contamos com o apoio de recursos adicionais,
tipicos deste tipo de estudo: gravacdo de video da atividade dos alunos, gravagao
da tela dos alunos, gravacao da tela do professor, audio da entrevista com o

professor e anotagdes em papel nos dois eventos.
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5
Resultados dos estudos empiricos

No capitulo anterior, apresentamos a metodologia e os detalhes sobre
participantes, procedimentos e materiais aplicados nos estudos empiricos. A cada
estudo realizado, sucedeu a analise dos dados e uma publicagdo decorrente, em
maior parte dos casos. Cada estudo ¢ autocontido em termos de categorias de
analise que emergiram das evidéncias e ajudaram a sistematizar o relato da
pesquisa em questdo. Para maiores detalhes da andlise e discussdao dos resultados
dos estudos individualmente, recomenda-se consultar as publicacdes decorrentes
(MONTEIRO e DE SOUZA, 2012) (MONTEIRO, ALVES e DE SOUZA, 2013)
(MONTEIRO, TOLMASQUIM e DE SOUZA, 2013) (MONTEIRO, DE SOUZA
e TOLMASQUIM, 2015)

Neste capitulo, apresentamos os resultados dos estudos a partir de uma 6tica
centralizada na questdo de pesquisa maior da tese, organizando as evidéncias de
forma consistente e comparavel entre os estudos, para, assim, direcionar melhor o

leitor rumo aos pontos que queremos destacar.

5.1
Visao geral dos estudos

Antes de ingressar na discussao sobre as evidéncias encontradas em cada
estudo, apresentamos, na Tabela 5-1, algumas informagdes importantes dos
estudos que serdo referenciadas ao longo deste esfor¢o de andlise conjunta.

Observando as duas primeiras linhas da tabela, ¢ possivel concluir que os
quatro estudos foram realizados em contextos (reais ou simulados) de sala de aula.
Embora ndo seja nosso foco a questdo do uso de tecnologia na educagdo,
evidentemente este dado também ndo ¢ uma mera coincidéncia. Estamos
interessados na investigacao de um tipo especial de comunicagao, a saber, aquela
empreendida na forma de experi€ncias interativas construidas por usudrios finais,
através da mediacao oferecida com o SideTalk. Para isto, precisdvamos de um

terreno fértil de exploragdo, no sentido de investigar a mensagem construida em
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termos de inten¢do, contetido e expressdo. Em geral, a interacdo entre professores
e alunos ocorre essencialmente pela comunicagdo, ou seja, estes agentes
normalmente estdo engajados em “se fazerem entender”. E de interesse do
professor passar uma mensagem clara para o aluno. A reciproca também ¢
verdadeira, j4 que ¢ essencial para o aluno mostrar seu nivel de aprendizado ao
professor. Portanto, este contexto educacional ¢ a priori uma fonte de
comunicagdo onde impera o “principio cooperativo” griceano, segundo o qual os
interlocutores buscam comunicar-se de forma completa e explicita, esforcando-se
para elaborarem mensagens bem-sucedidas (GRICE, 1975).

Nao pretendemos defender aqui a ideia de que apenas o contexto
educacional tem essas caracteristicas, mas puramente esclarecer que este foi o tipo

de ambiente disponivel e conveniente para o que estavamos procurando.

Tabela 5-1. Detalhes sobre os estudos

Estudo 1 Estudo 2 Estudo 3 Estudo 4
4 professores 1 coordenadora 7 profissionais 6 alunos
Participantes (23) 1 bibliotecario 1 professor
3 assistentes
Aulas das Aula sobre Aula de fisica Apresentacéo
Tema das conversas | matérias dos  biblioteca de projetos no
professores PoliFacets
Conversas criadas (11) |4 1 0+7 6
Abrangéncia Emissao Emissé_o e Emissao Emissé~o e
recepgao recepgao
Cardinalidade | 1:n 1:n 1:n + 1:1 1:1
. Professor Bibliotecario Professor + Aluno
Emissor ;
Padrinho
Alunos Assistentes Alunos + Professor
Receptor Afilhado
. Professor Bibliotecario Pesquisadora + Aluno
Autoria das conversas 1
Participante
Autonomia criativa | Média Média Muita Muita
Autonomia técnica | Média Pouca Total Muita

Pela coluna “Abrangéncia”, vé-se que dois estudos trataram apenas da
emissao e os outros dois consideraram também a recep¢ao, ou seja, observamos a
criacdo da conversa com o SideTalk e também o acesso pelos seus destinatarios.
Entretanto, independentemente se nos direcionamos ao receptor real, todas as
conversas do SideTalk possuem claramente um emissor € um ou mais receptores
(linhas “Cardinalidade”, “Emissor” e “Receptor”). Nos Estudos 1 e 2, os
emissores eram os professores e o bibliotecario respectivamente, e os receptores

eram os alunos e os assistentes. Em ambos os casos, apesar de ser “mais de um”



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

93

destinatario, trata-se de um grupo fechado, limitado e conhecido de pessoas. Os
professores puderam criar suas aulas com os alunos da série correspondente em
mente, assim como o bibliotecario tinha consciéncia de que a mensagem estava
direcionada aos seus colegas de trabalho. O Estudo 4 ¢ o Unico exclusivamente
“um pra um”. Cada aluno estava se direcionando especificamente para o professor
da turma de Programming (conforme proposto no cenario — Apéndice 9.4.2). Um
caso especial foi o Estudo 3, pois, segundo o cenario (Apéndice 9.3.2), a aula foi
originalmente construida pelo professor Miguel para ser acessada pelos seus
alunos. Entretanto, a proposta do teste foi fazer os participantes configurarem os
pontos de retorno da aula, tendo em mente ndo os alunos de Miguel, mas sim um
afilhado deles (Guilherme). Na verdade, Miguel ndo existe e sua aula foi de fato
criada por nos, pesquisadores. Como consideramos as decisdes dos participantes
como signos integrantes da mensagem a ser passada para o afilhado, vé-se aqui a
presenga de dois emissores e tipicamente um caso de reuso de software (ndo para
resolver um problema de programacdo, mas de comunicacdo), pois o padrinho
esta reaproveitando a aula construida pelo amigo para passa-la a seu afilhado. Em
outras palavras, consideramos dois autores da aula: Miguel (responsavel pela
parte mais proeminente na aula) e o participante em questdo (responsavel por
(re)definir a dindmica da aula). Este raciocinio nos leva a conclusdo de que os
participantes nao criaram nenhuma aula efetivamente (0 na coluna “Conversas
criadas”). Apesar disso, cada configuragdo realizada resultou em uma experiéncia
distinta de navegacgao pela aula (7, na coluna “Conversas criadas”).

As duas tultimas linhas da tabela sdo igualmente importantes e reveladoras
em relagdo aos resultados obtidos. Nos dois casos, utilizamos uma escala de cinco
valores (nenhuma, pouca, média, muita e total). Com ‘“autonomia criativa”
queremos significar o quanto partiu do participante a decisdo sobre o que e como
comunicar com o SideTalk.! Atribuimos “média” aos dois primeiros estudos
porque nods definimos o tema da aula nos dois casos (um unico participante foi a
excecdo, discutido mais a frente), mas os emissores estavam bastante livres para
“rechear” a aula da forma como desejassem. O Estudo 4 ficou bem préximo ao

valor maximo, pois os alunos estavam completamente livres para escolher um de

! Estamos descartando desta interpretacdo a “limitagdo criativa” imposta pelo contexto de
aplicacdo dos testes: duragdo maxima das tarefas, infraestrutura alheia ao participante, possiveis
desconfortos, distragdes, pressoes etc.
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seus jogos e definir a ordem do que apresentar, ou seja, podiam livremente
escolher sobre o qué e como falar. A tnica exigéncia (limitante desta autonomia)
foi a obrigatoriedade de no minimo trés facetas (descricdo, na pratica e uma
terceira livre). O Estudo 3, a primeira vista, corresponderia a “nenhuma” ou
“pouca”, ja que a aula ja estava criada. Entretanto, a légica de navegacgdo, as
motivagdes ¢ a forma de retorno, como dissemos antes, fizeram parte da
mensagem final, e, neste ponto, os participantes foram completamente autonomos.

A “autonomia técnica” (ltima linha da tabela) refere-se ao nivel de destreza
e fluéncia que os participantes apresentaram ao manipular a linguagem de
interagcdo do SideTalk. Em outras palavras, representa o quanto de suporte técnico
foi fornecido durante a elaboracdo da conversa. Percebe-se que os estudos
apresentaram uma diversidade (e ndo divergéncia) de valores. No Estudo 2, por
exemplo, conforme se v€ na aula criada (Apéndice 9.2.3), varios recursos de
multimidia (video, imagens e links) foram incorporados aos didlogos. A partir da
manifestagdo do interesse do autor da aula em aplicar tais recursos, nos
comanddvamos a maior parte do sistema para isso. Por exemplo, E2-PC
perguntou explicitamente se era possivel adicionar os videos aos didlogos. A
época, ndo havia essa opg¢ao disponivel na barra de ferramentas, mas tecnicamente
era possivel, ja que a area 1til dos didlogos ¢ semelhante a um frame em HTML.
Entdo, para sermos fi¢is a vontade dele, providenciamos todos os videos da
traducao em LIBRAS das palavras solicitadas por ele e os adicionamos a area de
davidas dos didlogos correspondentes (por exemplo, Figura 9-37, Figura 9-46,
Figura 9-54). Em outras palavras, a infeng¢do “ajudar o meu colega a aprender
sobre biblioteca” e o conteudo “video em LIBRAS da palavra biblioteca” foram
determinados por ele, embora a expressdo tal como vista na Figura 9-37 tenha
sido determinada por nods. Consequentemente, atribuimos valor “pouca” a
autonomia técnica de E2-PC.

Em relacdo ao Estudo 1, os participantes tiveram um pouco mais de
autonomia ao manipular a interface do SideTalk, mas nds prestamos auxilio
principalmente em relagdo ao sincronismo dos didlogos em relacdo as paginas, ou
seja, a que comandos eles deveriam associar um didlogo quando queriam que ele
fosse exibido depois de uma determinada pagina ja estar carregada. No Estudo 4,
as criangas também foram bastante autonomas. Nossas intervencdes ocorreram

pontualmente em alguma situacdo inesperada ou de duvida mais especifica.
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Deixamos o nivel madximo de autonomia para o Estudo 3 pois, neste caso, os
participantes nao precisaram interagir com o SideTalk para construirem seus
caminhos de navegagdo. Eles ndo tinham qualquer limitagdao tecnologica ou de
interface e estavam livres para sugerir “tecnicamente” o que tinham em mente.

Antes de partirmos para a analise dos resultados obtidos a partir de cada
estudo, apresentamos, na Figura 5-1, o relacionamento entre eles. Esta imagem
corresponde a uma instanciacdo do esquema geral apresentado no capitulo de
metodologia (Figura 4-1). Em outras palavras, a Figura 5-1 traz os
desdobramentos dos quatro ciclos de pesquisa ocorridos durante nosso percurso
investigativo. Cada estudo corresponde a um ciclo e eles estdo dispostos em
ordem cronoldgica de realizacdo.

E possivel perceber na figura em que momento certos temas ou questdes de
interesse emergiram. Por exemplo, apenas comecamos a questionar os fatores
diretamente envolvidos em atividades de EUD a partir do terceiro estudo, embora
tenhamos investigado de maneira retroativa este assunto também nos estudos
anteriores, como serd visto adiante. A imagem também informa outras questoes
que se repetiram entre os estudos, como por exemplo, “emissao + recep¢do”
(Estudos 2 e 4) e “expressdo ndo-verbal” (Estudo 2 e 3). Autoexpressdo, por sua
vez, foi um tema predominante “de saida” dos estudos. Ou seja, todos eles, em
niveis diferentes, informaram-nos sobre este fendmeno. Também ¢ possivel
observar quais temas geraram perguntas a serem exploradas diretamente em
estudos subsequentes (setas mais grossas com rétulos em negrito) ou quais deles
precisaram passar por um “processamento intelectual” (representado pelos baldes
verdes) antes de serem enderecados em estudos posteriores. Nao vamos, neste
momento, passar por cada item exibido na figura. Em maior ou menor grau, estes
temas serdo abordados nas proximas se¢des € capitulos.

Destacamos ainda que a Figura 4-1 representa o tipico caminho de pesquisa
quando se adotam metodologias qualitativas. O esquema ilustra como a
investigacdo em profundidade revela novos fendmenos e gera novas questdes de

pesquisa, num processo complexo de retroalimentacao.
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5.2
Espaco de design dos estudos

Na se¢do 3.3.5 apresentamos como ocorre normalmente a comunicaciao
entre designers e usuarios quando se considera a interagdo no SideTalk (Figura
3-23 e Figura 3-24). Nosso objetivo aqui, nesta breve secdo, ¢ descrever quem sao
os interlocutores dos quatro estudos realizados. Assim, pretendemos ressaltar as
diferencas e semelhancas entre os estudos e abrir caminho para a reflexdo sobre as
consequéncias que cada configuracdo representa para os resultados obtidos. Os
dois primeiros estudos encaixam-se na formatagao padrao ilustradas com a Figura
3-23 e a Figura 3-24, ou seja, ha trés designers responsaveis por partes bem
delimitadas da grande mensagem de metacomunicagao transmitida ao usuario. A
Figura 5-2 retoma essa representacdo, apenas nomeando o0s designers € 0s
usudrios de ambos os estudos. Destacamos em negrito os papéis assumidos pelos

participantes recrutados para os testes.

Estudo 1 Estudo 2
Designer Designer - -
| SideTalk / |SideTalk ; )
‘ ‘ oy Estudo 1 Estudo 2
2 \
/' |repositén v | A A .
p—y, Y | 2 / Rasistentes
‘ ‘ ARmos | { (participantes)
VPm'lesstxesﬂ. 2 A

(nartl

it

(part

Figura 5-2. Autoria nos Estudos 1 e 2

4

Ja em relagdo ao Estudo 3, houve forte influéncia do pesquisador na
constru¢do da mensagem, ja que disponibilizamos a aula sobre MRU
completamente pronta (passando-nos pelo professor de fisica, Miguel). Por isso, o
“bonequinho” amarelo divide espago com o vermelho na Figura 5-3. Como
mencionado na se¢ao anterior, o participante (em vermelho na ilustragdo) também
tem papel fundamental na mensagem final, ja que € ele quem define a ldgica de
navegacao entre os didlogos, afetando diretamente a experiéncia do usuario. Outro
detalhe apresentado na imagem ¢ a presenca de dois usudrios ‘“simulados”

distintos, ainda que com perfis semelhantes (bonecos verdes): os alunos do
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professor de fisica, supostamente autor original da aula, e Guilherme, o afilhado

ficticio que esta precisando reforg¢ar a matéria.

Estudo 3

Figura 5-3. Autoria no Estudo 3

Por ultimo, o Estudo 4 também apresenta uma configuracdo diferente
daquela padrao. Neste caso, os alunos sdo também autores daquilo a que o usuario
terd acesso no browser (area azul da Figura 5-4), pois os alunos sdo os autores dos
jogos apresentados (através das facetas do PoliFacets) ao professor ao longo da
conversa construida com o SideTalk.

Estudo 4

Figura 5-4. Autoria no Estudo 4

5.3
Analise dos resultados

A partir do que foi apresentado até aqui sobre os estudos realizados, fica
evidente o volume, extensdo e variedade de dados que coletamos ao longo da
pesquisa. E necessario, portanto, sistematizar as evidéncias que emergiram destes
dados de uma forma consistente e eficiente para langarmos luz sobre o que ¢ mais

relevante para a pesquisa como um todo e deixar para consulta adicional por parte
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do leitor os pontos que foram importantes, mas de forma mais isolada e
dependente do contexto individual de cada estudo.

O ponto em comum entre todos os estudos € o nosso olhar atento a questdo
da comunicagdo e em especial ao fendmeno de autoexpressdo decorrente deste
tipo de abordagem. Além disso, como comentado anteriormente, o SideTalk foi
uma ferramenta de pesquisa explorada nos quatro estudos.

Como vimos, a Engenharia Semiotica ¢ uma teoria que percebe a interagao
humano-computador como um tipo especial de comunicacdo entre pessoas
(designer e usuario). Segundo esta visdo, os designers dos sistemas enviam aos
usudrios uma mensagem unidirecional. Esta mensagem fala aos usuarios como
eles podem se comunicar com o sistema a fim de alcangar certa gama de efeitos. E
unidirecional porque a partir do ponto de vista de design, ela consiste num
conteado completo e imutavel, codificado e disponibilizado na interface do
sistema. (DE SOUZA, 2005, p. 84)

Conforme ja mencionado na se¢do 2.5, uma das ferramentas epistémicas
basicas fornecidas por esta teoria ¢ o template de metacomunica¢do, que ¢ util
para caracterizar a mensagem de metacomunicacdo passada do designer ao

usuario, no momento da interacdo. O femplate corresponde a seguinte parafrase:

Este ¢ o meu entendimento de quem vocé ¢é, do que aprendi que vocé€ quer ou
precisa fazer, de que maneiras prefere fazer, e por qué. Este, portanto, ¢ o sistema
que projetei para vocé, e esta ¢ a forma como vocé€ pode ou deve utiliza-lo para
alcancar uma gama de objetivos que se encaixam nesta visao.

Para a analise dos resultados da pesquisa, apropriamo-nos deste template
para enunciarmos, segundo nossa interpretacdo, a mensagem passada pelos
participantes que atuaram como emissores em suas conversas mediadas pelo
SideTalk aos seus respectivos receptores. As subsegdes seguintes correspondem a
trechos do template a serem “preenchidos” com as evidéncias selecionadas para

representar os pontos relevantes da analise.

5.3.1
“Este é o meu entendimento de quem vocé é...”

A primeira parte do template de metacomunicacdo diz respeito ao usuario.
Corresponde a sua primeira sentenca: “Este é o meu entendimento de quem vocé é,
do que aprendi que vocé quer ou precisa fazer, de que maneiras prefere fazer, e

por qué.”. Portanto, esta categoria concentra as evidéncias que nos informam
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sobre dois pontos: quem ¢é o receptor da mensagem elaborada pelo emissor,
segundo sua propria concepgao, € também como ele construiu este entendimento.
O template de metacomunicagdo foi originalmente sugerido para um
contexto “profissional”, em que faz parte das atribuicdes dos designers
esforcarem-se para conhecer os usudrios e seu contexto de uso, para assim
projetarem um sistema que corresponda a suas expectativas, etc. Nesta tese,
falamos do designer que tem propriedade ao se direcionar ao seu receptor,
essencialmente porque ele conhece (bem) seu usuério’. Todos os estudos foram
realizados a partir dessa premissa: de que o emissor sabe com quem esta falando
(um caso em que isso ocorre de forma menos acentuada ¢ no Estudo 3). Ainda
assim, ¢ interessante ressaltar o que identificamos nos discursos destes

participantes como evidéncias deste trecho do template.

5.3.1.1
Estudo 1

Na secao 4.4.1, explicamos que todos os planos de aula sugeridos para
servirem de inspiragdo para a construcdo da aula continham paginas com
elementos interativos que poderiam ser incorporados aos didlogos. Nosso objetivo
era estimular os professores a tornarem os didlogos mais dindmicos, com
elementos além do texto. Curiosamente, nenhum dos participantes acatou a
sugestdo. Ainda assim, durante a entrevista, explicitamos situagdes em que este
recurso poderia ser explorado, entdo alguns deles mudaram de ideia e pareceram
mais receptivos a essa possibilidade.

Entretanto, foi durante a entrevista que dois professores, discorrendo sobre
esta questdo, evidenciaram o entendimento deles sobre quem eram seus alunos.
E1-P3, cuja aula era sobre “Triangulo de Pascal”, dispensou o link originalmente
sugerido no plano da aula que levava o aluno a um formulario simples em que ele
poderia informar o nimero de linhas e observar o comportamento do tridngulo.

Em compensagao, ela optou por uma pagina com um applet mais complexo, com

2 Em linguistica, mesmo quando um autor ndo conhece bem o seu receptor, ele faz inferéncias
sobre ele, também comunicando no texto a quem ele esta se dirigindo, como discutido por
Umberto Eco, através do conceito de leitor modelo (ECO, 1998). No contexto de desenvovimento
de software procura-se sempre conhecer o usuario através de atividades de coleta de dados sobre
ele, e assim evitarem-se estas inferéncias. Em nossos estudos, os designers nao precisaram realizar
estas atividades pois eles ja conheciam bem seus usudrios (os receptores das mensagens)
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mais opgdes de entrada, portanto com mais possibilidades de exploragdao pelo
aluno.’ Ao perguntarmos se ela usaria a atividade sugerida, ela respondeu: “Ndo,
ndo. Essa ndo. Isso ¢ muito idiota, ndo tem nada interessante aqui.” Desta fala
podemos inferir que ela vé seu aluno como alguém capaz de experimentar com
sucesso um tipo de atividade mais complexa.

J& o segundo professor, E1-P4 acatou a sugestdo de pagina interativa (um
formulario para calcular a quantidade de CO, emitido pela familia e a quantidade
de arvores necessarias para compensar), mas deixou por conta do aluno interagir
com a pagina diretamente, sem trazer os campos para os didlogos. Quando
perguntamos o porqué dessa decisdo, ele explicou: “Ndo, eu prefiro que ele venha
pra cd (apontando para a pagina). Assim ele pode se acostumar a trabalhar com
tabelas, sabe, preencher os campos...”. Neste caso, E1-P4 comunicou que seu
aluno precisa ser estimulado a trabalhar com estes tipos de operagdes comuns na
internet, quase como um “treinamento” de alfabetismo computacional®. Outra
interpretagdo possivel ¢ a de que ele preferiu “dispensar” a mediacao do SideTalk
nesta etapa da conversa.

Durante a entrevista, os participantes ressaltaram as possibilidades de uso do
SideTalk em seus proprios contextos de sala de aula. Estes depoimentos, além de
informarem sobre o potencial da ferramenta no contexto educacional, revelaram
varios aspectos de como os professores viam seus alunos e todo o contexto em
que estavam inseridos. Os depoimentos a seguir, em varios graus, demonstram o
conhecimento e concepgoes dos professores em relagao a seus alunos:

o EI1-Pl: Essa ferramenta me deu uma ideia: enquanto vocé ta tirando
duvidas daqueles que tem mais dificuldade, [vocé pode] fazer uma aula
para os outros que podem caminhar sozinhos. Eles conseguiriam se virar
com uma aula de revisdo. [...] Entdo, vocé pode dar mais ateng¢do aos
outros [...]. Vocé direciona o foco da sua atenc¢do para aqueles que
precisam de mais ajuda. E assim, todo mundo vai ter alguma atividade.

o E1-P2: Eu acho que isto é importante porque vocé ndo pode pedir pro
aluno ir pra Wikipedia sozinho, pesquisar no YouTube sem dar a ele uma
diregdo. O professor [...] com essas caixas de didlogo, ele da a diregao.
Ele nao deixa os alunos perdidos naquilo que ele apresenta na aula.

o EI1-P3:/...Jos alunos vao acessar [esta aula] de casa. Eles vio estudar e,
a partir dessas paginas que eu selecionei, eles vao aprender. Isso vai

3 Observar a Figura 9-27
* Observar a Figura 9-34
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evitar que eles entrem em algum site com algum conceito errado porque
eu ja direcionei eles para ler o que eu quero que eles leiam [...].

o E1-P4: Tem alunos que tém facilidade de aprender. Muitas vezes, antes
mesmo de vocé terminar de explicar algum conteudo, ele ja pegou. Mas
tem alunos que tém um grau de dificuldade maior. Entdo, esta interface
[SideTalk] é interessante porque vocé vai estar falando com ele, ele vai
estar lendo... Aumenta a possibilidade dele fixar melhor o conteudo.

Quando o designer tem consciéncia de quem € seu usudrio, ele procura usar
um vocabuléario adequado. Este fato foi observado com os professores, que em
varias ocasioes revelaram esse tipo de preocupagdo. Por exemplo, durante o teste,
ao escrever o texto de seu ultimo diélogos, E1-P1 mostrou, em trés ocasides, sua
sensibilidade em relagdo a termos adequados as habilidades linguisticas de seus
alunos (fundamental menor). Inicialmente ela “pensou alto”: “Eu ndo queria usar
‘conversor’...”, referindo-se a pagina que permitia a conversdao entre algarismos
romanos ¢ decimais. Em seguida, ela refletiu sobre a palavra “decimal”: “Na
verdade, eles [numeros decimais] sdo indo-arabicos, mas a gente normalmente
ndo fala assim (...). Vou colocar ‘os numeros’.” Por ultimo, ela demonstrou sua

3

desconfianga com o termo ‘“vice-versa”: “Eu acabei de pensar em usar ‘vice-
versa’, mas eu acho que ndo é uma linguagem apropriada pra idade deles”. Ao
final de toda essa reflexdo, ela terminou escrevendo: ““/...] esta ferramenta pode
passar os numeros para algarismos Romanos e também ao contrario...”

Na mesma linha, durante a entrevista, E1-P2 afirmou “/Com o SideTalk],
vocé logicamente vai ajustar a linguagem [...] para aquela determinada série
[...]. Vai depender do nivel de dificuldade a linguagem que vocé vai usar.”. E1-P4
apresentou opinido semelhante: “/...] pode ser uma linguagem mais formal ou
menos formal, para alunos do ensino fundamental, médio ou superior”.

Este conjunto de evidéncias mostra nao s6 que os professores sabem que

estdao falando com seus alunos, mas que eles reconhecem diferencas e

particularidades entre os aprendizes.

> D6: Figura 9-6
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5.3.1.2
Estudo 2

Estudo da emisséo

A aula sobre biblioteca criada pelo bibliotecario ¢ um exemplo bastante
representativo de como o designer v€ seus usuarios. O aspecto mais forte neste
sentido ¢ observado no esfor¢co de E2-PC em adotar uma linguagem especial: um
texto escrito em portugués simplificado, numa tentativa de “imitar” a gramatica de
LIBRAS®. Tomemos por exemplo, o inicio do texto do primeiro dialogo:
“Estamos aqui aprender servi¢o Biblioteca, procurar livros. [...]”. Completando
com as palavras que faltam, E2-PC quer significar algo como “Estamos aqui para
aprender sobre como funciona o servico na biblioteca e sobre como procurar
livros”. Como pode ser observado no Apéndice 9.2.3, todos os didlogos da aula
seguiram fielmente este estilo “truncado” de uso do portugués.

Durante todo o processo de criagdo, E2-PC mostrou-se preocupado em usar
termos adequados aos seus receptores. Antes mesmo de comegar a criar oS
dialogos, E2-PC apresentou uma critica forte ao script inicial sugerido por nos.
Conforme pode ser observado na Tabela 4-4 e na Figura 4-6, originalmente havia
a proposta de um dialogo explicando a diferenca entre os modos de pesquisa AND
e OR. E2-PC recusou-se a criar este didlogo, argumentando sobre a dificuldade
que seria para os alunos entenderem: “Isso aqui, ele ndo vai entender isso aqui.
Eles ndao vao entender.”. Ao perguntarmos o porqué, ele explicou da seguinte
forma: “‘Todas as palavras’, ‘Qualquer palavra’, eles vao confundir. Palavras
[plural]... palavra [singular]... eles vdo confundir.” Perguntamos se ele achava
que havia algum modo de explicar. Ele respondeu: “Sobre isso ai, and e or? Sdo
duas coisas impossiveis de entender. (...) Quase impossivel. Muito dificil. Eles vdo
entender a mesma coisa... Sdo a mesma coisa... Por que palavra? Por que

palavras?”. Ao perguntamos entdo se ele queria eliminar este didlogo, ele

8 Por lei, os surdos tém direito a se comunicarem em LIBRAS e nio defendemos de forma alguma
a adogdo do portugués como uma alternativa a esta linguagem. Entretanto, dentro do contexto da
pesquisa em que se inseriu este estudo (investigagdo sobre tecnologias educacionais acessiveis),
faz sentido falarmos em estimular o uso de portugués por surdos, especialmente no contexto
tratado (funcionarios de uma biblioteca). Em suas rotinas, estas pessoas convivem com o
portugués ndo apenas como uma linguagem para comunica¢do, mas como um instrumento de
trabalho. Idealmente, sdo eles que devem acessar o repositério da biblioteca e buscar pelos titulos
solicitados pelos usudrios da biblioteca, além de diversas outras atividades que exigem o
conhecimento (e ndo necessariamente fluéncia) desta lingua.
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afirmou: “E, and e or ndo precisa [explicar]”. Este didlogo foi, portanto,
descartado e nao foi adicionada nenhuma explicagdo a respeito deste assunto.

Ao elaborar o texto do segundo didlogo’, E2-PC queria inicialmente usar a
palavra “assunto”, para explicar como usar a pesquisa, algo como na frase:
“Informe o assunto desejado...”. Entretanto, ele estava convicto de que os surdos
ndo compreenderiam essa palavra, substituindo-a, depois de pensar um pouco,
pela expressao: “vc colocar nome querer pesquisar”.

O didlogo que explica sobre o conceito de “autor” também mostrou-se uma
forte fonte de evidéncias no sentido de explicitar “com quem o designer esta
falando” (seguindo sua propria visdo). Observe na Figura 9-41 que E2-PC
adicionou um link que abria um didlogo adicional com imagens de capas de
livros. Foram pelo menos 20 minutos, contando-se da sugestdo de adicionar
imagens neste didlogo, até a sua conclusdo, passando por uma demorada pesquisa
pelas capas de livros. E2-PC insistiu em procurar por livros pertencentes ao
acervo da instituicdo, imaginando que seus alunos pudessem eventualmente
reconhecer as capas selecionadas. Durante a pesquisa das imagens, E2-PC
solicitou: “Tem que ter um exemplo com um e com dois [autores]. Se tem um e se
tem dois...”, mostrando o cuidado que ele teve em manter a coeréncia entre o texto
do dialogo, que explicava a existéncia de coautoria, e as imagens adicionadas
(Figura 9-40). Outro ponto a se destacar foi que inicialmente haviamos escrito
“Um autor” e “Dois autores”, acima das imagens, expressdes prontamente
corrigidas por E2-PC: “So que aqui, ‘dois’ e ‘um’... é melhor o numero. Em vez de
nome, faz o numero. Numero ja é [familiar pra eles]... da chamada da escola.
Eles se identificam por numero”. Ainda em relacdo a busca de capas de livros, a
uma certa altura da pesquisa, tinhamos encontrado um livro que pertencia ao
acervo da biblioteca. Quando estdvamos prestes a salvar a imagem, E2-PC nos
alertou: “Esse [livro] aqui tem wum problema. Eles vdo confundir.” Ao
perguntarmos o porqué, ele apontou para o hifen presente no sobrenome do autor
(Tania C. Aratjo-Jorge) e disse: “Por causa disso aqui. Eles ndo vdo saber que é

um nome so. E melhor procurar outro [livro].”

" D2: Figura 9-38
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A elaboragdo da explicagdo sobre “localizacdo™® foi um dos momentos mais
criticos do segundo dia. E2-PC dizia constantemente: “E muito dificil, eles ndo
vao entender”. O mediador teve muita dificuldade em encontrar as palavras mais
adequadas para expressar o que ele queria de uma forma que seus alunos
pudessem compreender minimamente. Sugerimos entdo a inser¢do de imagens
mostrando que o cddigo apresentado no campo “Localizacdo” aparecia em uma
etiqueta nos livros. Por sugestdo de E2-PC e ajuda de outros funcionarios da
biblioteca, conseguimos fotos de um livro posicionado na estante, com destaque
para a etiqueta com a localizagdo’.

Além dos casos relatados acima, a Tabela 5-2 traz alguns exemplos de

alteracdo textual observados durante a elaboracdo dos quatro primeiros didlogos.
Tabela 5-2. Exemplos de modificagdo textual

Dialogo | Texto alterado (antes = depois)

Abertura | “procurar responsavel Biblioteca...” > “procurar funcionario Biblioteca...”
Abertura | “esperar computador abrir e vai aparecer...” > “esperar computador e vai aparecer...”

“Autor? Nome...” > “O que Autor? Nome...” > “O que Autor? Vou explicar, Nome...” >

Autor .. que Autor? Vou explicar para vocé, Nome...”

Autor | “Primeiro aparecer segundo nome...” = “Primeiro aparecer ultimo nome...”

Pesquisa| “aparecer muitos livros...” - “aparecer muito ou pouco livro ou revista...”

“exemplo escrever Doenga...” > “exemplo vc escrever Doenga” - “exemplo vocé

Pesquisa ”
escrever Doenga

“nome livro ou...” = “nome livro que vocé procurar...” = “nome livro ou texto que vocé

Titulo » N u . A o
procurar...” = “nome livro vocé procurar...

Estudo da recepgao

O Estudo 2, juntamente com o Estudo 4, abrangeu a emissdo e a recepcao
da mensagem (Tabela 5-1). Além de acompanhar todo o processo de criagdo da
aula sobre biblioteca, também contamos com a participacao de trés assistentes de
biblioteca (Tabela 4-3), atuando como alunos de E2-PC.

A secdo anterior apresentou evidéncias para a reconstrug¢do da primeira parte
do template com base na emissdo. Agora, nesta se¢do, as evidéncias para

preenchimento do template nao foram coletadas a partir da visao do designer, mas

¥ DY: Figura 9-50
? Dialogo auxiliar na Figura 9-51
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sim a partir da visdo do destinatario da mensagem.'® Mais adiante, haver4 outras
se¢oes focadas na recepcao nos demais estudos.

Como visto, o entendimento de E2-PC sobre quem ¢ seu usuario resume-se
a concepcao de que, por serem surdos e terem LIBRAS como primeira lingua,
eles tém dificuldade em compreender o portugués. Apresentaremos aqui alguns
indicios nesta direcdo. Para mais detalhes sobre o aprendizado dos conceitos sobre
biblioteca, por parte destes alunos, pode-se consultar o artigo correspondente
(MONTEIRO, ALVES e DE SOUZA, 2013).

Um signo forte do peso da LIBRAS na vida destes individuos foi visto
durante a observagdo de E2-PA2 e E2-PA3. E2-PA2 apresentou-nos uma forma
curiosa de ler o texto dos didlogos. Conforme ia lendo, ela fazia sinais em
LIBRAS espontaneamente. Neste momento a intérprete explicou: “Ela td
traduzindo pra LIBRAS o que ela ta lendo”. Curiosamente, apenas no ultimo
didlogo, E2-PA3 fez como E2-PA2: ficou lendo o texto e traduzindo
instantaneamente para LIBRAS.

Logo no comecgo do teste com E2-PAl, tivemos a oportunidade de coletar
informacgoes adicionais sobre quem ¢ este usuario. Durante a explicacao do que
seria a atividade, E2-PA1 fez alguns gestos, apontando para as estantes''. A
intérprete traduziu assim: “Ele ta dizendo que esse é mais ou menos o trabalho
dele. Ele vai la pega na estante...”. Entretanto, como ela conhecia o participante,
ela esclareceu: “E, pela estante... Mas eu ndo sei se pela internet ele sabe.”

Durante a atividade pratica proposta, a quarta questdo (Apéndice 9.2.2)
pedia para E2-PA1 encontrar as letras e numeros que identificavam o livro na
estante. Antes mesmo de a intérprete repassar essa pergunta para ele, ela pareceu
esperancosa: “Esse aqui deve ser fécil pra ele. E o trabalho dele. Buscar livro na
estante...”. Para nossa surpresa, ele ndo conseguiu responder este item.

Estes casos episodicos informam sobre quem ¢ o usudrio com o qual E2-PC
estava falando. Cruzando as duas visdes (do bibliotecirio e da intérprete),

percebe-se que ambas pareceram consistentes.

10 A etapa de elaboragio do perfil semidtico do método de avaliagio da comunicabilidade (MAC)
também prevé a reconstrugdo da metamensagem do designer tal como foi concebida pelo usuario.
(BARBOSA e DA SILVA, 2010, p. 356)

! Realizamos a atividade com E2-PA1 em seu ambiente de trabalho, numa parte mais isolada da
biblioteca.
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5.31.3
Estudo 3

No Estudo 3, os participantes foram convidados a refletirem e sugerirem
sobre possibilidades de navegacdo entre os didlogos de uma aula de fisica
previamente elaborada (Apéndice 9.3.3). A sugestdo apresentada por cada um,
sem duvida, informa sobre quem eles entendem que sao seus usuarios. Entretanto,
para evitarmos repeti¢do, vamos reservar este resultado para ser comentado mais a
frente. Ainda assim, comentaremos a seguir outras evidéncias igualmente
significativas nesta direcao.

A primeira fonte de evidéncias sobre o entendimento dos participantes em
relacdo a seus receptores € a resposta que eles deram para a pergunta sobre a
motivagdo do aluno em querer retornar (Tabela 4-7). Para responder esta pergunta,
os participantes podiam escolher uma ou mais razdes entre as ja listadas e/ou
sugerir novas. Na Tabela 5-3, vemos a quantidade de cada justificativa apontada
pelos participantes. Os numeros em cada coluna de participante indica quantos
didlogos possuiam a justificativa em questdo. Os nuimeros da coluna “Total”
indicam todas as ocorréncias de cada expressdo, considerando-se todos os
didlogos de todos os participantes. As quatro ultimas linhas (em italico) informam

as novas expressoes adicionadas.

Tabela 5-3. Motivag6es para retornar (resultado)

E3-P1 E3-P2 E3-P3 E3-P4 E3-P5 E3-P6 E3-P7 Total

Opal! Errei! | 8 5 1 5 1 7 27

Deixa eu ver de novo...| 4 7 4 8 7 10 10 50

Vou fazer de novo. |7 2 2 1 2 14

Quero conferir se fiz direito. | 2 1 1 9 5 7 10 35
E se... 1 1
Mudar de ideia 4 4
Praticar 1 1
Testar 3 3
Usar a calculadora 1 1

Percebe-se que todos os participantes apontaram “Deixa eu ver de novo...”
como a motivagdo para voltar em pelo menos quatro didlogos. E3-P6 e E3-P7
marcaram essa opcao em 10 de 12 didlogos. “Quero conferir se fiz direito” e
“Opa! Errei!” foram outras expressdes frequentes. Com esses numeros iniciais,

percebemos uma mensagem latente entre os participantes de que o receptor ¢ um
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aprendiz, que tem como motivacdes para voltar: rever conteudos, conferir
respostas e corrigir solugdes. Curiosamente, apenas E3-P2 ndo optou por “Opal!

'9,

Errei!” como uma possivel motivagdo. Durante a entrevista, nds perguntamos se
ela havia considerado a possibilidade de erros. Sua resposta: “Ndo, ndo. Nem
pensei. Assim, eu pensei na resposta errada, mas ai eu acho que tem mais a ver
com o que ele leu [...]. Assim... eu acho que td bem explicado aqui, no caso dos
campos que ele tem que preencher. Talvez ai, se ele errasse alguma coisa, mas ai
tem essas explicagoes aqui do lado...”. O Unico caso de “E se...” ocorreu no
didlogo 9, que apresenta a resposta do valor calculado (Figura 9-69), onde E3-P3
marcou todas as opgdes possiveis. Ele sugeriu o retorno para os didlogos iniciais
(1, 2 e 4) e explicou por que marcou todas as sentencas: “Todas sdo razoes pra ele
recomecgar’.

Trés participantes sugeriram novas razoes para voltar ndo contempladas nas
opcdes iniciais. E3-P3 criou a “Mudar de ideia” e a indicou como justificativa de
retorno nos dialogos 5, 6, 7 e 8 (Figura 9-65 a Figura 9-68). Todos eles permitem
o retorno ao dialogo 4, que ¢ quando o usuario escolhe o que ele quer calcular
(posigao, tempo ou velocidade). A ideia de E3-P3 sdo os casos em que o usuario
quer mudar a variavel a ser calculada, quando ele “muda de ideia” e quer calcular
outra coisa antes mesmo de terminar o primeiro calculo. As outras trés razdes
adicionais sdo muito similares, indicando que o usuario quer voltar apenas para

usar a calculadora novamente para testar algo ou praticar e nao para corrigir um

erro ou tentar a mesma conta novamente.

5.31.4
Estudo 4

Conforme explicado no capitulo de metodologia, para o Estudo 4,
realizamos a observacdo dos participantes interagindo com o SideTalk e
inspecionamos os jogos que eles criaram no AgentSheets e as informagdes que
adicionaram no PoliFacets.

Como, desde o cenario, os alunos sabiam que deveriam criar uma
apresentacao para o professor deles, as conversas criadas no SideTalk revelaram
fortes evidéncias sobre quem os alunos entendem que ¢ o seu interlocutor. Ainda
assim foi possivel levantar aspectos também nos jogos e no PoliFacets que

revelaram este entendimento.
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AgentSheets

Durante as aulas de programagdo, os alunos criaram jogos com o
AgentSheets sem haver restrigdes sobre quem seriam os receptores destas
mensagens (os seus jogadores). Eles foram instruidos a reproduzirem alguns jogos
disponiveis na instalacdo do AgentSheets. Conforme explicitado na Tabela 4-9,
cinco participantes apresentaram um desses jogos reproduzidos e um participante
optou por apresentar um jogo inédito, criado a partir de sua propria imaginagao.

E4-PA1 tem um dos casos mais emblematicos sobre “eis quem eu acho que
vocé ¢”. Os jogos foram criados em sala de aula, e os alunos tinham total
liberdade para interagirem entre si, tirando duvidas, apresentando a evolugao do
trabalho um ao outro etc. Neste contexto, E4-PA1 homenageou um de seus
colegas na sua versdo do Sokoban: seu personagem principal, controlado pelo
jogador, chamava-se averagejoe e era representado com a foto do colega
Marcos'?. Este fato nos leva a crer que E4-PA1 estaria explicitamente convidando
Marcos (ou outros colegas que conhecem Marcos) a experimentar seu jogo'.
Outra interpretacdo ¢ que Marcos seria um “bom representante” das pessoas
descritas como “Average Joe” '*.

Ainda sobre o Sokoban de E4-PAl, quando o jogador vencia o jogo,
aparecia a mensagem: “Game Over: You have won! You are part of the handful of
people who have beaten this game!”". Nesta frase, E4-PA1 explicita “com quem
ele acha que est4 falando”.

Em relagdo a E4-PAS, selecionamos duas evidéncias mais significativas a

respeito de quem ele acha que ¢ seu jogador. A primeira ¢ que o seu jogo nao

possui uma regra explicita de vitdria. Isto significa que ndo ¢ possivel “ganhar o

'2 Marcos é um nome ficticio. Além de Marcos, na versdo do Frogger de E4-PAl(ndo inserido em
nosso corpus de dados), este participante também mencionou outro colega: seu personagem
principal era o agente John [ficticio], um boneco com um grande chapéu mexicano, tentando
cruzar a fronteira e chegar aos EUA, inspirado no seu colega latino Jodo [ficticio]. A descrigo
desse jogo no PoliFacets era: “You are [John] and you are trying to cross the highway and river.”
5 0 que de fato ocorreu. Durante as aulas de produgdo desse jogo, os dois colegas se divertiram
com a brincadeira da foto de um ser o agente do outro.

4 Os termos average Joe, ordinary Joe, Joe Sixpack (para homens) e ordinary, average ou plain
Jane (para mulheres) sdo usados principalmente nos EUA para se referir a pessoas completamente
medianas, tipicamente um americano mediano. Podem ser usados tanto para passa uma imagem de
uma hipotética “pessoa qualquer” ou para descrever uma pessoa existente. No Brasil pode ser
traduzido como: Fulano (de Tal), Beltrano, Cicrano, Jodo da Silva, Z¢ da Silva, Z¢é Ninguém, Z¢
Ruela, Z¢ das Couves, Jodo das Couves. (http://en.wikipedia.org/wiki/Average Joe)

15 “Fim de jogo. Vocé venceu! Vocé faz parte do seleto grupo de pessoas que conseguiram bater
este jogo.”
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jogo”, embora seja possivel perdé-lo, bastando que o personagem principal seja
atingido por um dos inimigos. Para sobreviver, o jogador deve se esquivar dos
tiros e também atirar em direcdo aos oponentes. Entretanto, ndo importa quantos
inimigos o jogador elimine, novos agentes sdo gerados continuamente.
Interpretamos, portanto, que E4-PA5 vé o jogador de seu jogo como alguém
persistente e engajado, que se sinta desafiado a “continuar vivo” por muito tempo
e cujo objetivo ¢ “nao perder”. Na perspectiva da engenharia semidtica, nao
importa se E4-PAS ndo colocou uma regra de vitdria porque ele esqueceu ou ficou
sem tempo. Essas regras sdo o preposto de E4-PAS, dizendo ao jogador que nio
h4 vitéria no jogo. Outra evidéncia interessante ¢ a mensagem final exibida
quando o jogador ¢ atingido e o jogo termina: “If you can't take the heat get out of
the kitchen!”'®. E uma forma divertida de mostrar a “incompeténcia” do jogador
por ter se deixado atingir.

Os outros participantes comunicaram de forma mais indireta sobre quem sao
seus jogadores. Por exemplo, E4-PA3 criou um segundo nivel do Frogger bem
mais dificil que o original, com caminhdes se movendo mais rapidamente,
ameacando ainda mais o sapo em sua travessia. Esta caracteristica do jogo
informa sobre quem a participante espera que seja seu jogador, no minimo alguém

que goste de desafios.

PoliFacets

Como explicado na se¢do 4.4.4, os dados considerados no PoliFacets foram
exatamente aqueles sobre cujo contetido seus usudrios tinham autonomia: o nome
do projeto, o campo descricdo e o campo instrugdes. Todos esses dados estdo
reproduzidos na Tabela 5-4. Destacaremos neste momento apenas 0s casos que

evidenciam “quem o participante acha que o usuario ¢”.

Tabela 5-4. Informag¢des dos projetos no PoliFacets

| Nome do projeto Campo Descrigao Campo Instrugoes
E4-PA1 | AgentSheets: Sokoban with some wired'”  WASD to move
SokobanTFDsVersion controls. Will make anyone
PoliFacets: who has played normal
SokobanTFDsVersion sokoban, freakout!

' Esta é uma variante em inglés da frase “Nao sabe brincar, ndo desce pro play”.
7" Acreditamos que E4-PAl acidentalmente escreveu “wired” (cabeado) no lugar de “weird”
(estranho, sobrenatural...).



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

111

E4-PA2 | AgentSheets: This is a frogger adaption'  Use the arrows to move the
FRogger made by me, everythingis  frog and get past all of the
PoliFacets: original, as i drew and gave obstacles, remember, if you
Frogger directions to all of the cheat, you shall die. Cars

agents. and trucks shall maul you
and kill you fiercly, you cant
swim. remember that.

E4-PA3 | AgentSheets: Traditional Frogger with an  Use the arrows to move! Be
Frogger exciting turn! :) careful not to sink in the
PoliFacets: water. Don't get ran over by
Frogger the trucks/logs and turtles!

ENJOY

E4-PA4 | AgentSheets: -- Use the arrow keys to move
Space Invaders the cannon. Press space to
PoliFacets: fire lasers at the aliens and
Space Invaders mothership. Object of the

game is to kill the
mothership and avoid the
bombs.

E4-PAS | AgentSheets: Try to defeat the green --

Programming Project game dudes. You are the yellow
thingy dude. Use W, A, S, and D to
PoliFacets: move. Good luck!

La locura of the dudes

E4-PA6 | AgentSheets: Wall-E is having trouble Use the arrow buttons to
Sokoban_Game cleaning up again. He has to move and get the crate to
PoliFacets: get the crate to the red box, the destination.

Sokoban so it can be disposed of.
Once he arrives, the box
sends him to another world -
with the crate. Wall-E must
get the box into the new
brown box so he can go
back home and rest.

E4-PA1 deixou muito claro “com quem ele esta falando”. Suas instrugdes
sa0 muito simples, mas incompreensiveis para quem “nao entende do assunto” .
Na descrigao, também fica explicito que ele estd se dirigindo a alguém que ja
conhece a versdo original do jogo Sokoban, afirmando que sua nova versdao vai
fazer o jogador “perder a cabega”. Ou seja, E4-PA1 apropriou-se deste espaco
para comunicar-se diretamente ¢ em linguagem natural com seu usuario, um
jogador frequente e interessado em desafios.

E4-PA2 segue uma abordagem intimista, comentando sobre o jogo como
uma conquista pessoal (campo descri¢do na Tabela 5-4). Consequentemente, com
esta mensagem, ele parece direcionar-se a alguém interessado em saber sobre seus

feitos nas aulas de programacgdo, provavelmente o professor e os colegas, que

terdo acesso ao jogo. Ja as instrugdes levam a interpretagdo de que seu jogador ¢

'8 E4-PA2 deve ter querido dizer “adaptation”
9 WASD refere-se as quatro teclas (W, A, S e D) comumente usadas em jogos de computador
para mover objetos para cima, esquerda, baixo e direita, respectivamente.
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alguém que pode pensar em trapacear durante o jogo. Por isso, E4-PA2 previne
(ameaca?) o jogador das consequéncias deste ato (“if you cheat, you shall die”).

Do texto informado por E4-PA3, podemos inferir que o jogador com quem
ela fala ¢ alguém que gosta de surpresas, pois ela tenta gerar uma expectativa com
a descrigdo do jogo (“...with an exciting turn!”).

E4-PAS e E4-PA6 encaram seu interlocutor como “atores” que interpretam
personagens em seus jogos, vistos, portanto, como narrativas. O primeiro explica:
“You are the yellow dude”, posicionando o jogador no mundo do jogo. E4-PA6
atinge o mesmo objetivo, mas de forma mais sutil... Inicialmente (no campo
descri¢do), ela descreve o personagem principal (Wall-E) de sua narrativa, mas
sem indicar ao leitor seu papel na historia. Em seguida, nas instrugdes, o uso da
forma imperativa (“Use the arrow buttons to move and get the crate to the
destination”), a participante comunica, nas entrelinhas, que na verdade o jogador ¢
(faz o papel de) Wall-E, j& que no mundo narrado ¢ Wall-E que se move e

transporta a caixa para seu destino.

SideTalk

A atividade dos alunos no SideTalk foi realizada especificamente para fins
de pesquisa, em oposicdo as realizadas com o AgentSheets e PoliFacets, que
faziam parte do planejamento de aulas do professor. Nosso objetivo era explorar
mais diretamente a questdo da autoexpressdo, ja enderegada preliminarmente nos
estudos anteriores. Assim, elaboramos um cendrio que estimulasse a comunicacao
interpessoal entre os alunos e seu professor. Consequentemente, como os alunos
foram instruidos a apresentarem seus projetos ao professor, o trecho do femplate
de metacomunicagdo “eis quem eu acho que vocé ¢” invariavelmente aparece
explicito e direto neste caso, comparativamente a todas as evidéncias apresentadas
até agora. Ainda assim, podemos destacar exemplos que ilustram esse fato.

Em varios casos, os alunos dirigiram-se ao professor, cumprimentando-o
diretamente pelo nome, no didlogo de abertura (todos), como, por exemplo, E4-

PA1 (“Oi Mr. E4-PP.")* ¢ E4-PA6 (“Hi there Mr. E4-PPI)*', ou no dialogo de

D Figura 9-93
> D1: Figura 9-132
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fechamento (dois participantes): E4-PA2 (“Hope you enjoyed it Mr. E4-PP, have
fun in your trip!”)** ¢ E4-P6 (“Bye, Mr. E4-PP.”)".

Também houve casos em que o teor dos textos nos didlogos revelou que eles
estavam direcionados a um professor. Por exemplo, E4-PA2 escreveu no seu

sétimo dialogo®*: “Here you can see the rules and how I edited the decepticons™.

Sometimes, I accidently pressed the new agent button instead of the new

decepticon button , so there are agents that arn’t used in the game or have any

rules.”. Na interface do AgentSheets, os usuarios podem criar novos agentes ou
novas “representagdes” (depictions) de um determinado agente. Nao ¢ raro
usuarios novatos confundirem essas fungdes, ¢ assim ocorreu com E4-PA2. Como
aluno, ele procurou justificar-se a seu professor de um erro durante a programacao
do seu jogo. E4-PA4 apresentou comportamento semelhante. Observe na Tabela
5-4 e na Figura 9-123 que esta participante ndo forneceu um texto para o campo
“Descricdo” no PoliFacets. Ela entdo tentou justificar-se no texto do dialogo:
“Here is a description on what the game is about. I did not put one because I
forgot”. E4-PA3 também comentou sobre o texto fornecido originalmente no

PoliFacets: “The instructions arent very elaborted so I would like to explain it to
226

you better here [...]””. Entretanto, diferentemente de E4-PA4, E4-PA3 utilizou o
espaco do didlogo para complementar a informagao que ela julgava faltosa. Estes
didlogos também ilustram a preocupagdao dos alunos com possiveis ruidos de
comunicag¢do ¢ como eles acha que seu interlocutor vera estes ruidos.

Além de tentarem justificar ou explicar seus erros ou falhas, alguns
participantes também procuraram exaltar acertos e sucessos, dos quais tinham
orgulho e desejo de destacar ao professor. E4-PA3 em duas ocasides chamou a
atencao do professor para fatores quantitativos de seu projeto como indicativos de

seu bom desempenho. No didlogo sobre a faceta “Tags” 27

, ela escreveu: “As you
can see I've used 16 commans although this is a pretty simple game” e no
primeiro didlogo sobre a faceta “Planilhas™® ela escreveu: “WOW !!!! CHECK

OUT HOW MANY AGENTS I USED ONT THIS WORKSHEET! WELL,

2 D10: Figura 9-111

» D8: Figura 9-139

** D7: Figura 9-108

23 O participante escreveu “depictions” erroneamente.
2 D2: Figura 9-113

" D3: Figura 9-114

*$ D6: Figura 9-117
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WHATCH OUT BECAUSE ON THE NEXT ONE I USED MORE”. Outra

participante (E4-PA6) também pareceu preocupada em mostrar sua competéncia
ao professor: “/...] In my game, there weren't that many commands used, but in

others, there are lots”. Neste caso, ela sabe que o jogo apresentado nao ¢ o melhor

para expor ao professor um grande nimero de comandos, mas ela tenta amenizar,
esclarecendo que ela tem outros bons representantes desta qualidade.

Ao final da atividade com o SideTalk, no6s solicitamos aos participantes que
eles respondessem um questionario online (Apéndice 9.4.6). Nas respostas, alguns
participantes igualmente expressaram sua preocupacao ao dirigir-se ao professor.

Por exemplo, E4-PA2, explicando sobre a escolha das facetas, escreveu: “I chose

to include the Rules, because sometimes teachers want to see how you did
eveything, so to see you didnt cheat, so i thought that if Mr. [E4-PP] was on a

trip, this would be an adequate page he should see.”

Além da imagem clara de um professor como receptor de suas mensagens,
os participantes também encararam seu interlocutor como um semelhante, alguém
que quer se divertir com seu jogo. O primeiro tipo de mensagem que revela este
aspecto € a preocupacao dos participantes em fornecer instrugdes sobre o jogo:

o E4-PA2: /[...] you have to get to the checkpoint ithought falling into the
water or geting run over by a truck. *

o E4-PA2: /...] if you do so [cheat], you will find out immideatly, as the
game will reset and you will have to restart the level. 30

o E4-PA3: To win you have to reach the flag placed on the other side of the
road and rivers and position yourself right on top of the flag [...]. '

Na mesma linha, alguns participantes convidaram o interlocutor a
experimentar o jogo, algumas vezes em tom de desafio:

o E4-PA3: So now that you know how my game works its time to play it!
Use those instructions i shared with you at the beginning of my
presentation and enjoyyyy. The second level is pretty hard so you are
going to have to try your very best. GOOD LUCK.*?

e E4-PA3: [...] You are very good if youv were able to go through that
second level and if you havent, I'll share a little secret with you...... thats
makes two of us that quit the first time trying [...] >

%% D3: Figura 9-104
3 D4: Figura 9-105
*! D2: Figura 9-113
32 D4: Figura 9-115
3 D5: Figura 9-116
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o E4-PA6: Why don't you give this game a try? [...] Try to keep it [the
counter] under 40! Trust me, that’s harder than it sounds.

Os participantes também esperavam agradar o jogador. Alguns exemplos:
o E4-PA4: Hope you enjoyed playing my game. 3
e E4-PAS5: Goodbye, I hope you like the game! See ya later! *°

o EA4-PAG6: I hope you liked playing my game. '

Vimos ao longo desta secdo como os participantes dos quatro estudos
comunicaram a primeira parte da sua metacomunicagdo: ‘“este ¢ meu
entendimento de quem vocé €”. A secdo a seguir apresenta os resultados que se

encaixam na segunda parte do template.

5.3.2
“Este, portanto, é o sistema que projetei para vocé...”

A segunda parte do template de metacomunicacdo da Engenharia Semidtica
diz respeito ao sistema projetado pelo designer com base no seu conhecimento a
respeito do usuario (primeira parte do femplate) e se apresenta na seguinte
sentenca: “Este, portanto, é o sistema que projetei para vocé, e esta é a forma
como vocé pode ou deve utiliza-lo para alcang¢ar uma gama de objetivos que se
encaixam nesta visao”.

Nesta se¢do, dedicar-nos-emos a apresentacao de evidéncias que informem
sobre qual foi o sistema idealizado, projetado e concebido pelos participantes dos
estudos. Por “sistema”, entendemos o artefato computacional resultante da
engenharia semidtica por eles efetuada. Em todos os estudos, as conversas criadas
no SideTalk correspondem a seus sistemas. No Estudo 4, sdo também
considerados como sistemas os jogos criados no AgentSheets.

Assim como na se¢do anterior, exporemos aqui as evidéncias selecionadas
em cada estudo individualmente. Quando oportuno, relacionaremos o conteudo

levantado nesta secdo com aquele apresentado na se¢do anterior.

** D7: Figura 9-138
% D7: Figura 9-126
3% D5: Figura 9-131
7 D8: Figura 9-139
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5.3.2.1
Estudo 1

O primeiro conjunto de evidéncias a respeito do sistema projetado em
relacdo ao Estudo 1 diz respeito ao posicionamento dos participantes sobre a aula
sugerida. Como explicado anteriormente, todos eles receberam um pequeno plano
de aula relacionado a area que eles lecionavam. Nos procedemos desta forma a
fim de poupa-los do trabalho de elaborar uma aula desde o comego, o que poderia
levar muito tempo. Outra razdo para essa nossa decisdo ¢ que todos os links
apresentados nas aulas sugeridas foram previamente testados, permitindo-nos
garantir que qualquer interagdo com as paginas selecionadas, que, por ventura,
fossem incorporadas aos dialogos, funcionaria bem.

Ainda assim, um participante (E1-P2) agiu de um modo imprevisto: tdo logo
ele comegou a ler o plano de aula sobre emissdo de CO,, ele afirmou: “Acho que
ndo vou seguir sua sugestdo, ta? Vou pra outro lugar... Se vai dar tempo [de
terminar], eu nao sei.”’. Ele simplesmente nao gostou da aula sugerida e preferiu
preparar algo relacionado a sua area de formagdo (botanica). Como esperado, ele
consumiu muito tempo na fase de preparagdo (definicdo de topicos, busca por
material...), ndo conseguindo, portanto, finalizar a elaboragdo da aula como
desejado. Nos preferimos interromper a atividade para proceder com a entrevista e
assim sua atuacgdo ndo divergir tanto em relacdo aos demais participantes. Mesmo
com este comportamento atipico, desobrigamo-nos de descartar sua participagao
dos nossos dados, pois ele apenas realizou uma etapa a mais em comparagdo com
os outros. Desconsiderando este passo adicional (a iniciativa sobre o tema da
aula), o teste de E4-P2 foi realizado similarmente aos demais participantes. Além
disso, mesmo com esta tarefa adicional, ele conseguiu concluir sete didlogos (de
18 planejados), um nimero proximo aos dos outros trés professores, conforme
serd visto adiante.

Adicionalmente a esta forma de encarar a aula sugerida (descartando-a
completamente), nos identificamos outras quatro. A primeira conclusdo ¢ que
nenhum participante manteve a aula como orginalmente sugerida, por exemplo,
alterando a sequéncia dos links indicados. Outra forma de se apropriar da aula
sugerida ¢ basear-se no conteudo apresentado e copiar parte do texto para a area

dos didlogos. Ao fim e ao cabo, eles pensaram de maneira diferente do professor



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

117

que originalmente planejou a aula, ainda que se tratasse do mesmo contetido. Este
comportamento ¢ primeiramente um indicador de que os participantes estiveram
engajados na tarefa proposta, mas principalmente de que eles impuseram sua
autoria sobre o que estavam fazendo, adaptando o conteudo conforme suas
proprias preferéncias. As formas identificadas de apropriacdo da aula sugerida

estdo listadas na Tabela 5-5.

Tabela 5-5. Formas de apropriagao da aula sugerida

E1-P1 E1-P2 E1-P3 E1-P4
Mudanca na sequéncia de links X X X
Descarte da aula completa X
Descarte de algum link X
Adigao de algum link X
Copia de algum texto X

Este dado enquadra-se como uma evidéncia “sobre o sistema” porque revela
de pronto o teor da aula criada. Toda a experiéncia promovida pela conversa no
SideTalk decorre desta primeira decisdo do participante sobre como aproveitar (ou
ndo) o planejamento inicial da aula sugerida.

Como explicado na secao 3.3.4, qualquer conversa construida com o
SideTalk ¢ composta de trés elementos basicos: as paginas selecionadas para
serem incluidas no script; o proprio script com as agdes a serem realizadas na
pagina durante a conversa; e os didlogos de mediacdo criados para acompanhar
essas agoes. Portanto, estes trés elementos sdo importantes para compreendermos
“qual € o sistema” que os participantes projetaram com esta ferramenta. A Tabela

5-6 apresenta os numeros correspondentes destes trés elementos.

Tabela 5-6. Tamanho das aulas

E1-P1 E1-P2 E1-P3 E1-P4
Paginas acessadas |5 10 5 4
Passos no script|5 17 5 4
Dialogos | 6 7 6 5
Média de palavras por dialogo | 28 58 58 47

A linha “Paginas acessadas” corresponde a cada nova pagina que o aluno
vera quando acessar a conversa. Como uma consequéncia do comportamento
peculiar de E1-P2 (criar uma aula por conta propria do inicio ao fim), ele
apresentou alguns nimeros destoantes em comparagao aos colegas. Por exemplo,
ele selecionou um total de dez paginas a serem acessadas no decorrer da aula,

contra as 4 ou 5 paginas apresentadas nas aulas dos demais participantes. O
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namero de passos (segunda linha) deste participante foi consideravelmente maior
que o numero de paginas porque os sete ultimos comandos acessavam links com
exercicios de uma mesma pagina (Figura 9-17 a Figura 9-24).

A terceira linha da Tabela 5-6 informa a quantidade de didlogos criados por
cada participante. Entram nessa conta os dois didlogos fixos (abertura e
fechamento) obrigatorios em qualquer conversa criada no SideTalk. Devido a
1sso, para as aulas criadas por estes professores, o numero de didlogos foi sempre
maior que o numero de passos. A Unica excecdo ¢ E1-P2, que ndo criou todos os
didlogos. O numero 7 na tabela indica apenas os didlogos que ele conseguiu
concluir (apesar 7 dos 18 planejados).

A ultima linha da tabela mostra quantas palavras, em média, os didlogos
possuiam. Vé-se que E1-P1 economizou nas palavras, como um reflexo de sua
estratégia de deixar para o texto principal maior parte da mensagem a ser passada
(isso sera visto em mais detalhes adiante). E1-P4 apresentou didlogos maiores que
E1-P1, mas foram os outros dois participantes (E1-P2 e E1-P3) que criaram os
maiores dialogos. Apesar de as aulas terem poucos didlogos, trés dos quatro
participantes mantiveram uma média de palavras proxima a 50 (exceto E1-P1).

Conforme explicado na segdo 3.3.4, os didlogos relacionam-se diretamente
com os comandos do script, ou seja, os autores da conversa precisam decidir se
um determinado didlogo sera exibido antes ou depois de um determinado passo
ser executado. Isto significa que, dependendo da decisdo tomada, o dialogo
aparecera antes de uma pagina ser carregada (dialogo anunciando o que ha de vir)
ou simultaneamente a pagina aberta no navegador (didlogo referindo-se
diretamente ao que o usudrio v€ na area central do navegador). No primeiro caso,
o autor do dialogo prepara o leitor para o que vira. Depois de clicar “Continuar”, a
pagina relacionada ¢ apresentada. O texto do didlogo pode apresentar algo como
“Depois de clicar em ‘Continuar’, voc€ vera uma pagina que explica xyz...”. No
segundo caso, o autor do didlogo pode referenciar-se diretamente aos elementos
da pagina, ja que o leitor tem acesso a ela no mesmo momento. Entdo, o texto do
didlogo apresentaria algo como “A pagina mostrada ao lado explica xyz...”.
Entretanto, a decisdo sobre qual abordagem adotar implica ndo somente no
contetdo textual do didlogo, mas também na forma de configurar no editor de
didlogos do SideTalk o relacionamento entre um determinado didlogo e um

comando do script. Por exemplo, observe na Figura 3-21 a configuragdo final do
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editor de didlogos para a conversa “Pesquisa por icones”. Repare, na coluna
“Titulo do didlogo”, que o didlogo “Rumo ao Google Imagens” estd relacionado
ao (na mesma linha do) comando “click the ‘Imagens’ 1link”. Isto
significa que este didlogo sera exibido depois que o comando anterior (“go to
‘www.google.com.br”) ja foi executado. Ou seja, o didlogo aparece
simultaneamente a pagina do Google que estd sendo exibida no momento (reveja
o didlogo na Figura 3-14). Apenas apds o usudrio clicar em “Continuar” ¢ que o
comando em questdo (“click the ‘Imagens’ 1ink”) serd executado. O
efeito desta associacdo ¢ percebido pelo destaque em verde (Figura 3-14)
adicionado automaticamente pelo CoScripter como uma forma de antecipar o que
serd efetuado pelo comando em questao. Assim, o didlogo “Rumo ao Google
Imagens”, apesar de estar explicitamente associado ao comando 2 (“click the
‘Imagens’ 1link”), na pratica, durante a interagdo, ele relaciona-se muito mais
fortemente ao comando anterior, que corresponde a pagina exibida no momento
em que o didlogo aparece.

Considerando esta diferen¢a de abordagens (didlogo antecipando o efeito do
comando ao qual ele estd associado ou dialogo referindo-se diretamente ao que
esta sendo exibido no navegador), ndés observamos que apenas E1-P2 seguiu a
primeira estratégia. Por exemplo, mesmo quando no browser havia uma pagina
explicando sobre o Reino Vegetal, ele acrescentou no didlogo: “/...] Vamos
observar a seguir os orgdos encontrados na maioria dos vegetais.”, referindo-se a
pagina sobre o assunto que apareceria depois de o aluno clicar em “Continuar”.*®
Os demais participantes, por sua vez, adotaram a segunda abordagem. Por
exemplo, E1-P1 escreveu em um de seus diélogos”: “[...] O jogo ao lado propoe
desafios e provarad se aprendeu o que apresentamos.”.

Nao temos evidéncia (nem € nosso objetivo) que informe qual abordagem ¢
melhor ou mais indicada. Entendemos que esta ¢ uma questdo de escolha
fortemente relacionada a uma preferéncia do professor. Mais uma vez, esta
decisdo de design (engenharia semidtica), independentemente do texto adicionado
ao didlogo, afeta a experiéncia do usuario, constituindo-se assim como uma parte

da “fala” do designer: “este, portanto, € o sistema...”.

3% Esta transicdo pode ser observada nos didlogos 2 (Figura 9-8) e 3 (Figura 9-9) da aula de E1-P2
% D4: Figura 9-4
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Os dois grupos de evidéncias retratados até aqui consideraram questdes de
estratégia estrutural (forma em oposi¢do a conteudo) na construgao da conversa
(portanto do “sistema’). Entretanto, a linguagem textual ¢ parte crucial desta
mensagem, especialmente no Estudo 1, em que se fala de aulas. Enderecando,
portanto, o texto escrito nos didlogos, nés pudemos observar algumas estratégias
distintas para o contetido (em oposi¢ao a forma).

A primeira estratégia ¢ a inclusdo de texto no dialogo abordando (definindo,
explicando, complementando) o tema da aula. Em outras palavras, o professor
comenta sobre a pagina (sendo / a ser) exibida, mas também fala sobre o seu
conteudo em si. Por exemplo, no terceiro didlogo®’, E1-P2 escreveu: “Como
haviamos mencionado, existem diferencas entre os representantes do Reino
Vegetal, vejamos agora os vegetais terrestres mais simples do planeta terra, as
bridfitas conhecidas vulgarmente como musgos. Estes seres vivos ndo possuem
todos os orgdos observados na imagem anterior, sdo dotados de estruturas
similares a raiz, caule e folhas, mas ndo possuem flores e frutos. [nl"'] Assista o
video a seguir e conhe¢a um pouco mais sobre este grupo.”. Vé-se, portanto, que
o professor considerou importante explicar “com suas proprias palavras” o
contetdo também apresentado na pagina relacionada (video sobre briofitas).

A segunda estratégia de uso do texto foi contar apenas com a explicacdo
fornecida nas paginas selecionadas. O professor usa entdo o espaco dos didlogos
para outros propoésitos, tais como contextualizar ou estimular a leitura do conteudo
principal. Um bom exemplo ¢ o trecho presente no segundo didlogo de E1-P1:
“Realizando a leitura das paginas 7 a 14 [do livro exibido] saberemos sobre os
niimeros Romanos, mas o livro todo é muito divertido! Vamos conferir?””*.

A tltima estratégia identificada corresponde aos casos em que o0s
professores se inspiraram no texto apresentado na pagina e incorporaram-no de
alguma forma no dialogo, seja reproduzindo, seja reformulando trechos presentes

nas paginas. A Tabela 5-7 sumariza as estratégias adotadas por cada participante.

*0D3: Figura 9-9
“ [nl] = nova linha no didlogo.
*2 Figura 9-2
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Tabela 5-7. Estratégias de uso do texto

E1-P1 E1-P2 E1-P3 E1-P4

Parafrase X X X
Alusao X
Citacao X X

Este ultimo grupo de evidéncias diz respeito ao conteudo em si da
mensagem que faz parte da conversa como um todo criada no SideTalk. A
compreensdo do “sistema” (e também da metacomunicagdo do designer) por parte
do usudrio passa pela interpretacdo de todos os signos nele incorporados, que no

caso das aulas criadas valeram-se muito fortemente do uso da linguagem textual.

5.3.2.2
Estudo 2

Estudo da emisséo

Analisando os didlogos criados durante o Estudo 2, ¢ possivel perceber
como a segunda parte do femplate (“este € o sistema que projetei”’) relaciona-se
fortemente com a primeira parte (“este ¢ o meu entendimento de quem vocé ¢”).
Conforme discutido na se¢do anterior, o bibliotecario manteve-se constantemente
atento a adequagdo do uso da linguagem ao publico esperado (assistentes surdos).
Além da questao textual ja detalhada anteriormente, uma forte evidéncia de como
“ficou o sistema” a partir da visdo do designer ¢ a intensa incorporagdo de
elementos nao textuais a conversa. O bibliotecario, consciente da limitacdo de
seus interlocutores em compreender o portugués, valeu-se de recursos visuais
disponibilizados pelo SideTalk para compor a mensagem desejada.

Foram trés os recursos utilizados: 1) videos em LIBRAS de palavras
selecionadas, apresentados na janela de dividas; 2) imagens incorporadas ao
didlogo principal; 3) imagens incorporadas a didlogos auxiliares acessados através
de links no didlogo principal. Dos treze didlogos que compdem a aula, nove
apresentaram pelo menos um destes recursos. A Tabela 5-8 descreve os recursos

s 43
adotados nestes nove didlogos.

> As imagens da aula podem ser observadas ao longo do Apéndice 9.2.3.



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

122

Tabela 5-8. Recursos visuais da aula sobre biblioteca

Palavras em LIBRAS Imagens internas Imagens externas
D1 | Biblioteca
D4 | Autor Capas de livros com autores
destacados
. Capa de livro com
DS [{litulo titulo destacado
D6 | Idioma
D7 [ Resumo

. . Fotos de estantes e livros ilustrando a

D9 | Localizar, estante e etiqueta . e . ) .
identificagdo através da etiqueta

D10 | Internet

D11 | Selecionar, quadrado

D12 | Selecionar

O principal objetivo da aula era tentar ensinar aos alunos conceitos de
biblioteca e de informagdes sobre livros (titulo, autor, etc.). Entretanto, como a
aula elaborada foi construida a partir do site de pesquisa do acervo da biblioteca
da instituicdo, E2-PC percebeu, por conta propria, a oportunidade de ensinar a
seus alunos alguns detalhes sobre funcionalidades e recursos de interagdo
disponibilizados no proprio site. Comparando o script originalmente sugerido
(Tabela 4-4) com o definitivo (Tabela 4-5), percebe-se que foram adicionados trés
comandos (12, 13 e 14) ndo relacionados a conceitos sobre biblioteca e sim a uma
funcionalidade especifica do site. Assim, os didlogos relacionados a estes
comandos tratam particularmente da funcionalidade do sistema de visualizar em
conjunto os registros de interesse, conforme o que for selecionado, para, por
exemplo, imprimir essa informag¢do posteriormente. Apesar de este ser um caso
ndo pertencente ao dominio de biblioteca em si, E4-PC fez questao de inclui-lo na
aula, pois achava importante que os alunos o conhecessem.

A conversa sobre este topico envolveu dois didlogos e comega assim
(acompanhe pela Figura 5-5): inicialmente, o script seleciona automaticamente o
primeiro resultado da busca (comando 12 na Tabela 4-5). Em seguida, o primeiro
didlogo deste grupo ¢ exibido, quando o primeiro registro ja esta selecionado e o
segundo estd prestes a ser selecionado, pois a marcagao em verde indica o
elemento que vai ser acionado quando o comando for executado, apds o usudrio

clicar em “Continuar” (comando 13 na Tabela 4-5). O conteudo do dialogo ¢ o
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seguinte: “Vc poder selecionar 1 ou mais livro ou revista, vc selecionar apertar

44
no quadrado verde no computador”.

2 /681
1/ 681 seleciona
/| seleciona g. para imprimir
% para imprimir ﬂ Texto
Completo-pt

Figura 5-5. Selecao de registros

O segundo dialogo do grupo € o que efetivamente explica a funcionalidade
de agrupamento de registros. Observe o botdo “Sua sele¢dao”, destacado em verde
na Figura 9-57, indicando que esta serd a acdo executada a seguir. A Figura 9-55
traz o contetido do didlogo. O resultado da selecdo € uma versao para impressao
dos registros selecionados (Figura 9-59).

A decisdao de incluir a explicagdo sobre esta funcionalidade constitui,
portanto, parte da engenharia semiotica envolvida na construcao deste “sistema”
especifico. Retomando o esquema apresentado na Figura 3-23, faz parte da
mensagem integral construida no SideTalk a interpretagdo das paginas sobre as
quais a conversa se refere. Ou seja, o designer da pagina do acervo comunicou ao
designer da conversa sobre a funcionalidade de selecdo dos registros. Esta
informacao foi entdo repassada ao usuario final. A Figura 5-2 ilustra a “presenga”
destes dois designers na mensagem final.

Além destes recursos explorados pelo designer, ¢ importante comentar
sobre duas limitagdes de naturezas distintas que impactaram na mensagem final.
A primeira delas ¢ que, no didlogo 10, que tratava sobre o endereco eletronico
referente a um titulo do acervo, E2-PC na verdade solicitou um video em LIBRAS
para a palavra “endereco”. Entretanto, ela ndo foi encontrada no diciondrio de
LIBRAS consultado. Tentamos ainda palavras relacionadas (URL, link, site),
também sem sucesso. Decidimos, arbitrariamente, adicionar a este diadlogo a
palavra “internet” traduzida em LIBRAS (D10, na Tabela 5-8). A segunda
limita¢do evidenciou-se quando E2-PC estava concluindo a elaborag¢ao do ultimo
dialogo, quando ele explicitou o desejo de passar a mensagem de despedida em
LIBRAS, questionando se ndo seria possivel gravarmos um video répido dele

conversando em LIBRAS com seu interlocutor. Neste momento, ele argumentou

* DI11: Figura 9-55
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que, como este dialogo final ndo estava “ensinando nada”, ndo era obrigatorio que
fosse em portugués, seria uma forma de “relaxar” a emissao da mensagem, para
que a aula fosse concluida de forma descontraida e positiva, falando-se com os
alunos na sua propria lingua. Infelizmente, por limitagdes técnicas e de tempo,
acabamos ndo realizando sua vontade.

Independentemente destas limitagdes, a particularidade do receptor da aula
exigiu do emissor um esforco extra em conceber e produzir estes recursos nao
textuais. Desta forma, o bibliotecario concretizou o sistema nao apenas através do
texto cuidadosamente produzido no corpo dos didlogos, mas também através da
combinagdo formada pela selecdo de conceitos e funcionalidades tratados e pela

incorporacdo dos recursos visuais descritos nesta se¢ao.

Estudo da recepgao

A atuagdo dos alunos durante o acesso a aula construida por E2-PC nos
mostrou como eles receberam esta mensagem. Entdo, descreveremos aqui alguns
casos que indicam a concepg¢ao destes individuos a respeito do “que € o sistema” e
até que ponto esta mensagem casa com aquela intencionada pelo emissor.

Relatamos anteriormente sobre o esfor¢o do bibliotecario em se valer de
recursos visuais para passar sua mensagem de maneira mais efetiva, ja que os
alunos nao sao fluentes em portugués. Por exemplo, o recurso de incluir videos
em LIBRAS na érea de duvidas foi recebido de formas distintas. Comegando por
E2-PALl: de todos os didlogos, o unico em que ele viu o video em LIBRAS foi o
primeiro; ainda assim, porque solicitamos, por intermédio da intérprete, que ele
acessasse a area de duvidas para ver como funcionava. Em outras palavras, ele
ndo recorreu a esse recurso nenhuma vez espontaneamante. Quando E2-PA2
estava lendo o didlogo sobre sele¢do de resultados®, ela acessou a area de
duvidas. Ela observou o video, que mostrava a palavra “selecionar” em LIBRAS,
e repetiu o gesto. Depois, ela perguntou a intérprete se era apenas aquilo... Ela
estava esperando mais explicacdes no video, quando na verdade era apenas uma
unica palavra. Neste ponto, ficou evidente que ela talvez entendesse mais
facilmente o conceito se E2-PC tivesse fornecido alguma explicacdo em LIBRAS

sobre a selecao automatica dos livros. Finalmente, em relagdo a E2-PA3, em um

*D11: Figura 9-55 e Figura 9-56 (dtvida)
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momento da aula, a intérprete perguntou se ele estava com duvidas, ele disse que
ndo. Ainda assim, ela pediu (depois de nossa solicitagdao) para ele apertar o botdao
de duvidas para ver como funcionava. Ele obedeceu e depois disse que ja sabia
que tinha o video em LIBRAS, pois tinha lido no primeiro didlogo. Esta foi uma
prova de que ele conseguiu ler bem o texto criado no didlogo.

Ainda em relagdo aos recursos visuais adotados, E2-PA2 passou por duas
situacdes interessantes. No dialogo sobre autor*®, E2-PA2 perguntou se era para
clicar no link. No6s confirmamos e entao foi exibida a tela auxiliar com as imagens
das capas de livros. Ao passar para o didlogo seguinte (titulo), ela ficou em duvida
se havia fechado mesmo a tela anterior, pois a capa exibida era a mesma que ela
tinha visto antes. O outro caso ocorreu quando ela chegou ao didlogo sobre a
localizacdo”. Ela pareceu feliz ao ver as fotos da estante, reconhecendo o
ambiente retratado. A intérprete entio complementou: “E porque aqui tem
igualzinho né, na biblioteca”. E2-PA2 recebeu a mensagem satisfatoriamente.

A forma como E2-PC escreveu o texto determinou a condu¢ao da aula. Por
exemplo, E2-PA2, ainda no primeiro didlogo, perguntou a intérprete se era
necessario clicar no link apresentado (URL da pagina de pesquisa). No segundo
dialogo, ela leu o texto e em seguida perguntou se era preciso fazer a pesquisa na
pagina. Isso deve ter acontecido devido a forma como E2-PC escreveu o didlogo:
“... vc colocar nome querer pesquisar, exemplo voce escrever Doenga e apertar
botdo pesquisar...”, mostrando que a aluna estava atenta a leitura. A intérprete
entdo explicou que ela deveria interagir apenas com o didlogo e observar o que
aparecia selecionado na pagina. Depois de clicar em “Continuar”, E2-PA2
apontou para o didlogo e depois para a pagina, mostrando que o texto selecionado
era o que estava sendo explicado no didlogo. Este gesto ¢ uma evidéncia de que
ela compreendeu bem a relagdo entre o didlogo de mediacdo e o conteudo da
pagina. Um comportamento semelhante foi observado com E2-PA1, que, durante
a leitura do dialogo sobre o endereco eletronico, pareceu seguir rigorosamente as
orientacdes dadas no didlogo (“vc apertar onde estar cor azul no computador...”),
clicando no link diretamente na pagina. Ele fez o download do arquivo, abriu-o e

deu uma passada pelas paginas do documento. Provavelmente, o objetivo de E2-

** D4: Figura 9-40 e Figura 9-41 (auxiliar)
*7D9: Figura 9-50 e Figura 9-51 (auxiliar)
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PC era orientar o aluno para que quando ele visse o link no campo “Enderego
eletronico”, ele soubesse que ali era para clicar ou “apertar”. O acesso real ao link
ndo foi previsto na aula. Ainda assim, o resultado foi positivo ja que o aluno se
sentiu encorajado a tomar essa acdo, o que, de forma alguma, comprometeu o
andamento da aula. Nos ultimos didlogos, sobre a funcionalidade “Sua sele¢ao”,
E2-PA2 pareceu ndo notar os destaques em verde feitos na pagina (Figura 5-5). A
intérprete também percebeu e disse: “Nesses ultimos, ele ndao olhou pra la [para a
paginal, pra ver que tava marcado [o botdo] sua sele¢do”.

Agora, a respeito da opinido dos alunos sobre a aula. Comecando por E2-
PALl, ele respondeu que achou facil, que havia entendido. Ao afirmar isso, a
intérprete perguntou se ele havia entendido a explicagcdo, o texto... Nesse
momento, ele foi mais coerente com o que foi visto no teste, afirmando que havia
entendido “mais ou menos, um pouquinho”. Quando perguntamos se ele gostaria
de ter outras aulas nesse formato, ele respondeu que “seria bom”. Aqui,
novamente, a intérprete deixou sua interpretacao: “Eu acho que ele ndo entendeu.
Porque ele ta dizendo que seria bom, mas ele mesmo ndo entendeu, ndo
compreendeu a pesquisa. Como ele disse que seria bom, entendeu? Ou ele tad
querendo agradar”. Como sugestdo, a intérprete traduziu sua fala assim: “Ele
falou que seria melhor isso aqui (tamanho da letra no dialogo) maior e com isso
aqui explicando aqui entendeu... (no site)”. Em seguida, ela deu uma interpretacao
adicional: “Acho que ele ta querendo dizer tipo um campo de ajuda, que ali [na
paginal fosse explicando cada passo™.

E2-PA2 respondeu a pergunta sobre a aula afirmando que havia gostado.
Em seguida, ela mesma leu a pergunta no papel (“O que vocé mudaria na aula
para melhorar?”) e respondeu: “Se eu mudaria? Acho que ndo mudaria, gostei da
aula”. Perguntamos em seguida se ela aprendeu alguma coisa. Ela respondeu:
“mais ou menos”. Ao perguntarmos o que ela havia aprendido com a aula, ela
respondeu: “algumas palavras”. A respeito do texto, da explicacdo nos didlogos,
ela respondeu que achou facil o texto, que deu pra entender, que o portugués era
mais simples e que havia a relagdo do texto do dialogo com o que acontecia na
pagina. A ultima pergunta foi sobre ela querer ter outras aulas seguindo o mesmo
modelo. Reproduzimos aqui a traducdo repassada pela intérprete: “Ela falou que
gostaria de ter mais aulas, mas que fosse diferente, uma explicagdo em LIBRAS, o

melhor seria em LIBRAS. Ela falou..., é porque eu perguntei se ela gostou do
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sistema, se precisaria melhorar um pouco... Ela disse ta, mas ela precisaria
melhorar o portugués dela. Ai eu falei, mas e o sistema, o que vocé queria
melhorar no sistema. Ela disse que sim, os dois, teria que ter frases mais curtas,
né, ndo texto, frases... e ter mais LIBRAS”.

Em relagdo ao ultimo participante, ao ser questionado sobre a aula, E2-PA3
disse que tinha gostado, que tinha aprendido algumas palavras (“selecionar”,
“descritores”) e que tinha aprendido a imprimir mais de um livro. Sobre o que
mudaria na aula, ele disse que o problema ¢ que se 1€ a primeira vez, se aprende,
mas depois se esquece. Perguntamos entdo como seria uma aula sobre biblioteca
de sua autoria. Ele afirmou que seria em LIBRAS, que haveria a palavra escrita
em portugués, soletrada em LIBRAS e explicada em LIBRAS.

O ultimo comentério sobre o que ¢ o sistema na visdo do emissor e do
receptor € a lista de palavras selecionadas por E2-PC para serem tratadas na aula.
Esta sele¢do indica os conceitos que o bibliotecario julgou importantes que seus
alunos aprendessem e que provavelmente eles ainda ndo conheciam. Durante a
entrevista, perguntamos aos alunos quais palavras eles ja conheciam de antes
desta aula. As respostas podem ser vistas na Tabela 5-9. Como esperado, E2-PA3,
por ser o mais fluente em portugués, conhecia 0 maior numero de palavras. Foi
possivel constatar durante a atividade que palavras novas eles aprenderam durante
a aula. Nao entraremos em detalhes sobre isto. Ao leitor interessado, favor

consultar o artigo relacionado (MONTEIRO, ALVES e DE SOUZA, 2013)

Tabela 5-9. Conhecimento prévio dos alunos

E2-PA1 E2-PA2 E2-PA3
Referéncia | Sim Nao Sim
Autor | Sim Nao Sim
Localizagao | Sim Nao Sim
Endereco eletrénico | Nao Nao Sim
Idioma | Sim Nao Sim
Titulo| Nao Sim Sim
Resumo | Ndo Nao Sim
Descritores | Nao Nao Nao
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5.3.2.3
Estudo 3

J4 sabemos que a maior contribuicdo dos participantes do Estudo 3 em
relacdo a conversa criada ocorreu na configuragao sobre os pontos de retorno que
eles realizaram. O conteido da aula sobre MRU em si foi determinado
previamente pelo professor ficticio Miguel (na pratica, criado pelos
pesquisadores). Entretanto, conforme mencionado anteriormente, a determinagao
dos pontos autorizados e proibidos de retorno ditou as possibilidades de
navegagdo do usuario final. Descreveremos entdo nesta secdo os aspectos desta
configuragdo que revelaram a visao de design adotada pelos participantes.

Para ficar claro cada caso, a Figura 5-6 traz uma representacdao grafica da
aula de fisica, ilustrando a relagdo entre as trés paginas, os onze comandos e 0s

doze didlogos que compdem a aula.

=1 (W= | =0 |
Y] |

=] ]
wle] =l
o ([e ) \
= — WWW# -> paginas visitadas
e ‘ D# - didlogos de mediacdo
C# -> comandos do script

Figura 5-6. Esquema geral da aula

O diagrama esté disposto em quatro areas separadas por linhas tracejadas. A
primeira area ndo possui um icone “WWW” porque o usudrio v€ o primeiro
didlogo antes da execucdo do script efetivamente comecar. As trés areas restantes
correspondem as trés paginas acessadas pelo script que compdem a aula
(explicacao da matéria, calculadora e exercicios). Para cada pagina, ha os dialogos
correspondentes, e para cada dialogo hé a indicagdo do comando relacionado. Esta
relacdo entre dialogos e comandos significa que o didlogo ¢ primeiro apresentado,

depois, apods clicar em “Continuar”, o comando associado ¢ executado e, em
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seguida, o didlogo subsequente ¢ exibido. Como visto no diagrama, D1 (abertura)
e D12 (fechamento) nao se relacionam diretamente a nenhum comando e C1 e C9
ndo se relacionam diretamente a nenhum dialogo, pois eles sdo automaticamente
executados, sem a “interrupcdo” de um didlogo especifico. Além disso, nota-se
que a maior parte dos comandos e dos didlogos refere-se a segunda pagina.

Concluida esta explicagdo inicial, partiremos para a discussdo sobre a
configuragdo realizada por cada participante. A Figura 5-7 mostra sete diagramas
que representam os pontos de retorno configurados por cada participante. Estes
diagramas foram montados a partir dos dados informados no formulario de
configuracdo preenchido pelos participantes, cujas perguntas foram listadas na
Tabela 4-7. Isto significa que algumas informagdes passadas durante a entrevista e
que impactariam estas configuragdes nao foram consideradas na montagem destes
diagramas. As linhas e colunas de cada diagrama representam os dialogos, € a cor
em cada célula indica a permissdo (laranja) ou a proibicdo (cinza) de retorno do
didlogo indicado na linha para o didlogo indicado na coluna que compdem o
cruzamento da célula. A ordem de leitura ¢ linha a linha. Por exemplo, no
diagrama de E3-P1, D3 (linha 3) permite o retorno a D2 (primeira célula pintada
de laranja), e D5 (linha 5) permite o retorno para D4 (segunda célula alaranjada).
Em relagdo as proibigdes de retorno, ainda no diagrama de E3-P1, os didlogos D1,
D2 e D4 nao permitem retorno™.

Os asteriscos no diagrama de E3-P4 significam que potencialmente qualquer
didlogo anterior pode ser acessado a partir de todos os didlogos subsequentes. Os
pontos de interrogacdo no diagrama de E3-P6 estdo 14 porque a participante nao
indicou claramente o(s) ponto(s) de retorno de D4. Naturalmente, ndo € necessario
descrever aqui cada escolha de retorno estabelecida por cada participante.
Entretanto, mesmo com uma olhada rapida, ¢ possivel perceber a variedade de

solucdes propostas e também reconhecer certos padroes entre os diagramas.

48 . . . ., ~ . . o ,
Obviamente, em todos os casos, o primeiro didlogo ndo permite retorno, pois ndo hé para onde
retornar...
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E3-P7

Considerando as similaridades entre os diagramas, nota-se que D2

apresentou-se como um ponto de retorno recorrente em mais de um didlogo para

alguns participantes (E3-P2, E3-P3, E3-P5 e E3-P7 assim o fizeram), porque D2 ¢

., . , . . ~ 4
o didlogo que introduz a pagina com a explicagdo sobre MRU*. Como a conversa

trata de uma aula com atividades praticas, os participantes consideraram natural o

* D2: Figura 9-61
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usudrio final (o afilhado Guilherme, no cenario™’) desejar revisar o contetido.
Como citado anteriormente, todos os participantes indicaram “Deixa eu ver de
novo...” como uma das motivagdes para se retornar ao dialogo D2. E3-P4 ndo esta
na lista, mas ela afirmou varias vezes ser fundamental que o aluno pudesse
retornar a D2 e esta foi a principal motivagdo para sua proposta de solucdo a ser
descrita mais a frente. D2 ¢ uma espécie de didlogo ubiquo, acessivel a partir da
maioria dos didlogos posteriores (dos participantes listados acima). Além do D2,
outros didlogos foram promovidos a este status de ubiquidade nos seguintes casos:
E3-P2 (D2 e D3), E3-P3 (D1, D2 e D4), E3-P5 (D2) e E3-P7 (D2 e D3). Como
ilustracdo desta visdo de ubiquidade, E3-P3, ao responder a pergunta para o
didlogo 3, informou que era necessario “permitir retorno ao didlogo I e 2.”
justificando assim: “O wusudrio pode ter ficado em duvida em relagdo as
instrucées de funcionamento da aula e sobre a explica¢do geral. E importante
deixar esses didlogos acessiveis a consulta permanente (ndo vou repetir nos
proximos passos, pressupondo que esses sdo dialogos que devem permanecer
acessiveis em todos os passos).”

Comparando os sete graficos da Figura 5-7, € possivel notar que seis dos
sete participantes configuraram os didlogos envolvendo os calculos com a férmula
do MRU (D4 a D8) para permitirem o retorno aos didlogos precedentes,
resultando na visualizagdo em formato de degraus nos diagramas. Para estes
participantes, o usudrio da aula poderia querer voltar para corrigir um erro ou
conferir alguma informagdo passada. Por isso, os participantes escolheram
principalmente as sentengas “Opa! Errei!” e “Quero conferir se fiz direito.”
(Tabela 5-3) como razdes de retorno para os didlogos sobre o calculo da férmula.

Trés participantes (E3-P2, E3-P5 e E3-P6) proibiram o retorno a partir de
D10 e/ou D11. O primeiro didlogo’' introduz a fase pratica da aula e o segundo52
apresenta o problema a ser resolvido pelo aluno. Estes participantes consideraram
que o aluno j& havia passado da fase de estudar a matéria e treinar o uso da
formula com a calculadora e que, a partir daquele momento, ele ndo estaria mais
“autorizado” a voltar para conferir ou revisar nada. Na visdao destes designers, este

seria um momento de autoavaliagdo do aluno. Como um exemplo desta opinido,

% Apéndice 9.3.2
' D10: Figura 9-70
2 D11: Figura 9-71
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observe a explicagdo dada por E3-P2 durante a entrevista: “/...] é como se ele
tivesse tido todas as oportunidades pra consultar antes e [ele deve encarar
assim:] ‘agora que eu meio que ja absorvi o conteudo, que eu ja li bastante, eu
vou tentar fazer [o exercicio] sem precisar retornar as etapas anteriores até pra
eu focar e saber que a partir daqui eu tenho que aplicar o que eu consegui
aprender’.”. E3-P3, apesar de ndo estar na lista, por ter mantido D1 e D2 como
ubiquos, ele respondeu “Nao” a primeira pergunta (Tabela 4-7) em relacdao aos
didlogos D10 e D11 e justificou da seguinte forma: “Porque se inicia uma nova
etapa. A unica motivag¢do pertinente me parece ser retornar aos didalogos I e 2,
que sdo os de explica¢do do funcionamento da aula e da explica¢do da matéria.
Mas ja justifiquei isso no comego.”. Em outras palavras, sua opinido ¢ semelhante
a dos outros participantes que proibiram o retorno a partir de D10/D11 ao afirmar
que esta se trata de uma nova etapa. Ainda assim, ele manteve a opinido sobre o
acesso ubiquo aos didlogos iniciais, que foi aquela representada em seu diagrama.

Como os participantes utilizaram apenas um formulédrio para simular uma
configuragdo dos pontos de retorno, eles ficaram livres para imaginar como este
retorno seria realizado na pratica, sem se limitarem a detalhes de implementagao
ou serem influenciados por interfaces previamente construidas. Portanto, como os
diferentes estilos de configuracdo dos pontos de retorno sugerem, os participantes
refletiram sobre os elementos na interface de formas distintas:

1. Links: trés participantes (E3-P2, E3-P3 e E3-P5) estabeleceram que os
pontos de retorno fossem acessados por um link completamente definido
pelo criador do didlogo, que determinaria o texto e o destino deste link.

2. Listas de selecdo: E3-P6 e E3-P7 sugeriram que para cada didlogo
haveria uma lista com os outros didlogos para os quais o primeiro estaria
autorizado a retornar. Os possiveis didlogos seriam definidos pelo criador
do didlogo. E3-P6 informou que o identificador do didlogo na lista seria o
seu titulo original e E3-P7 disse que além do titulo haveria uma pequena
explicagdo sobre ele.

3. Breadcrumbs: durante a entrevista, E3-P1 mudou de ideia, afirmando que
seria melhor se o aluno tivesse acesso a todos os didlogos anteriores,
escolhendo livremente aquele para o qual deseja retornar. Isto significa
que o diagrama apresentado na Figura 5-7 ndo representa sua opinido
final (e sim aquela consolidada no formulario). Seguindo sua visdo
definitiva, ele sugeriu que os didlogos poderiam apresentar a lista de
dialogos anteriores seguindo um estilo de breadcrumbs (sequéncia de
links visitados em péginas).

4. Botdes de voltar e avangar: trés participantes sugeriram a inclusdo de
botdes em formato de setas para a direita e para a esquerda
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respectivamente para incluir a fun¢do de voltar ao didlogo anterior e para
substituir o botdo “Continuar”.

5. Caixa de pesquisa: E3-P4 pensou em uma solugdo bastante divergente
das anteriores. Ela queria que o aluno fosse capaz de escrever em uma
caixa de texto aquilo que ele estava procurando, algo como uma palavra-
chave que o levaria ao didlogo desejado. Para viabilizar a funcionalidade,
o criador da conversa teria que indicar, para cada dialogo, duas ou trés
palavras-chave que resumisse o assunto deste dialogo. Por isso, hd os
asteriscos no diagrama de E3-P4 na Figura 5-7. Potencialmente todos os
didlogos podem ser alcancados a partir de um posterior, desde que eles
possuam palavras-chave associadas e que o estudante as escreva
corretamente quando desejar retornar de um ponto a outro da conversa.

A Figura 5-8 traz mockups representando as cinco visdes de implementacao
na interface da funcionalidade de retorno projetada pelos participantes.

"Titulo do didlogo" "Titulo do didlogo" "Titulo do didlogo"
Lorem ipsum dolor sit amet® 1 Lorem ipsum dolor sit amet, 2 Lorem ipsum dolor sit amet, 3

consectetur adipiscing elit. Donec at consectetur adipiscing elit. Donec at consectetur adipiscing elit. Donec at
nibh purus. Mauris quis ligula vel nisi | | nibh purus. Mauris quis ligula vel nisi | | MPh purus. M"u"s‘ quis ligula vel nisi
volutpat aliquet quis et nunc. volutpat aliquet quis et nunc. volutpat aliquet quis et nunc.

Dividas em usar a calculadora? Volte para a explicacdo
Didloge n - "Titulo do didlogo n" —— N
"Pequena explicagdo..."

| Continuar “ Cancelar “ Dividas l ' I Continuar ” Cancelar ” Dividas l

e e

Didlogo n - "Titulo do didlogo n" |w

Didlogo 1 » Didlogo 2 > Didlogo 3

Didlogo x

"Titulo do didlogo" 4 "Titulo do didlogo"
Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet, 5
consectetur adipiscing elit. Donec at consectetur adipiscing elit. Donec at
nibh purus. Mauris quis ligula vel nisi | | nibh purus. Mauris quis ligula vel nisi
volutpat aliquet quis et nunc. volutpat aliquet quis et nunc.

@:‘:“:zw ra-chave )
<:] c> | Cancelar ll Dividas l | Continuar ” Cancelar ” Dividas l

Figura 5-8. Sugestoes de elementos de interface

A tarefa proposta aos participantes envolvia apenas a reflexdo sobre pontos
de retorno, ou seja, estabelecer, quando o aluno estivesse em um determinado
didlogo da aula, para onde ele poderia voltar, de acordo com a visdo dos

b b

participantes. Entretanto, em alguns casos, o0s participantes mostraram
preocupagdo com a seguinte questdo: “O que acontece depois que o aluno volta
para um didlogo anterior?” Alguns participantes foram assertivos no sentido de
que os alunos deveriam percorrer todos os didlogos novamente, enquanto outros
sugeriram “‘saltos” de volta aquele didlogo que levaram o aluno a este ponto. E3-

u: “/Se forem usados] breadcrumbs, entdo so se pode voltar para tras
P1 afirmou: “/S dos] bread b t de volt t

[e ndo para frente] [...] No caso de eu [aluno] voltar diretamente para alguns
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didalogos anteriores e depois quiser ir para onde eu estava (quando apertei
voltar), nesse caso o melhor é ir passo a passo até la”. De forma semelhante, E3-
P4 (que optou pela caixa de pesquisa) sugeriu o uso de um botdo para avangar:
“Ai seria assim: um botdo voltar, anterior e... depois [outro] posterior também, se
ele quiser continuar adiante, entendeu? Um botdo anterior, [um botdo]
posterior...”. Neste momento perguntamos “Supondo que ele voltou... quando ele
clicar no [botdo] posterior, ele vai pro proximo dialogo ou ele vai la pra onde ele
estava?”. Entdo, ela explicou: “Ndo, ndo, [ele vai] pro proximo, tudo assim, numa
sequenciazinha.”. E3-P3, por sua vez, afirmou: “A ideia é que ele pudesse voltar
pro ultimo ponto daonde ele veio [...]. Assim, eu ndo vou passar do [didlogo] 2
pro 1... tipo, se eu vim do 10 [e voltei para o 2], daqui [do 2] eu vou voltar pro
10.” Ou seja, na visdo deste participante, “voltar” ndo significa unicamente voltar
par um didlogo anterior, mas precisamente voltar de onde se veio, ainda que seja
um didlogo posterior. E3-P5 apresentou uma opinido semelhante: “Ele voltaria
pra algum [didlogo] anterior e iria de novo para [aquele] que [o] chamou. [...]
Eu [aluno] poderia querer mudar a posi¢do inicial, mas deixar igual todo o
restante, ai eu ndo gostaria de passar por tudo novamente.”. Entretanto, E3-P5
mostrou que esse recurso nao precisaria ser obrigatorio: “Ndo sei se isso seria
realmente viavel e ndo sei se seria realmente necessario. [...] O criador do
didlogo poderia usar isso de forma errada, entdo ndo sei se ¢ interessante. [Acho
que] isso é um recurso interessante, mas ndao obrigatorio, essencial. Ja o voltar,
sim. O avangar passos a frente seria interessante em determinadas situagoes,
para agilizar o processo.”

Toda essa discussdo sobre voltar e avangar mostrou uma reflexao profunda a
respeito do real significado destas agdes no contexto do estudo. Nos pudemos
sistematizar essa reflexao em trés significados diferentes para o retorno:

1) Navegagdo como na internet: alguns participantes encararam a interagao
no SideTalk comparavel a navega¢do comum de uma pagina a outra da
internet. O usudrio poderia ser capaz de voltar e avangar como se ele
estivesse em um navegador comum. Esta visdo ficou aparente na ideia
de E3-P1 em usar breadcrumbs, assim como nas sugestdes de E3-P4 ¢
E3-P7 de adicionar botdes em forma de seta para voltar e avangar. E3-
P4 em particular explicitamente sugeriu que deveria ser possivel voltar e
depois avangar na conversa mediada com o SideTalk. Além disso, E3-P3
forneceu uma forte evidéncia de que, segundo ele, retorno no SideTalk ¢
semelhante a movimentagdes na web: “/O SideTalk] traz essa ideia de
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uma certa ndo-linearidade que seria basicamente uma relagdo de
hipertextualidade [entre] as coisas.”

2) Direcionamento da conversa seguindo a intencdo do emissor: alguns
participantes viam a interagdo com o SideTalk como uma conversa em
que ¢ possivel retomar topicos passados. Os participantes que
estabeleceram pontos de retorno especificos e bloquearam certos acessos
claramente seguiram essa visdo, impondo sua inten¢cdo como a logica
subjacente aos turnos conversacionais. A evidéncia mais proeminente
neste sentido foi fornecida por E3-P2. Ela escolheu poucos topicos,
embora suficientes (na sua visdo), a serem reintroduzidos na conversa
com o aluno. A estrutura da sua conversa (Figura 5-7) transmite uma
mensagem que pode ser lida pelo interlocutor como: “Se vocé ndo
entendeu ou ndo se lembrou do que eu disse anteriormente, desculpe,
mas s6 vou repetir aquilo que eu disse em D2 e D3.”.

3) Direcionamento da conversa seguindo a intencao do receptor: dentro do
grupo de participantes que via a interagdo com o SideTalk como uma
conversa, havia aqueles que — diferente de E3-P2, por exemplo -
decidiram deixar para o usudrio o controle da reintroducdo de topicos
passados. Este € o caso da solucdo idealizada por E3-P4. O préprio uso
de palavras-chave para controlar topicos na conversa mostra como a
solucao de E3-P4 foi fortemente influenciada pela metafora de uma
conversa comum em linguagem natural.

Todas as evidéncias discutidas até aqui para o Estudo 3 disseram respeito a
forma como os participantes refletiram sobre os pontos de retorno da aula. Esta
reflexdo corresponde a defini¢do precisa da logica estrutural do sistema. Ou seja,
independente do conteudo em si dos didlogos, “o sistema” (a conversa) possui um
encadeamento estrutural entre suas partes, ¢ estas conexdes sdo completamente
estabelecidas pelo designer. O caso especifico apresentado neste estudo mostra
como esta questdo interna e mais abstrata da estrutura define sobremaneira a

mensagem final passada pelo emissor sobre como ¢ o sistema concebido por ele.

5.3.24
Estudo 4

Estudo da emisséo

Como comentado anteriormente sobre a Figura 5-4, no Estudo 4, os
participantes tiveram um papel autoral maior em comparagao aos outros estudos,
pois suas conversas no SideTalk referiam-se a paginas no PoliFacets cujo
conteudo (titulo, descri¢ao e instrugdes) foi criado por eles. Essas paginas, por sua
vez, referiam-se a jogos que eles mesmos criaram, ainda que inspirados em

exemplos. Em outras palavras, a autoria se deu em trés niveis: eles sdo designers
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de seus proprios jogos no AgentSheets (que em sua maior parte se referiram aos
jogos originais do programa), sdo (em pequena parte) designers da documentacgao
ativa no PoliFacets (que se refere a esses jogos) e sdo designers nas conversas do
SideTalk (que se referem a tal documentagdo ativa). Ha, portanto, uma rede de
referéncias entre os trés “sistemas” resultantes.

Assim como ocorreu na se¢do sobre a primeira parte do template, aqui
também vamos “quebrar” a analise do trecho “este ¢ o sistema” para as trés

camadas envolvidas: AgentSheets, PoliFacets e SideTalk.

AgentSheets

No capitulo da metodologia, explicamos que o professor de programagao
solicitou que os alunos reconstruissem trés jogos populares disponibilizados com
a instalacdo de AgentSheets (Frogger, Sokoban e Space Invaders, nesta ordem),
antes que embarcassem na elaboragdo de um jogo proprio. O semestre chegou ao
fim e os alunos (em sua maioria) ndo conseguiram criar um jogo “proprio”. Por
isso mesmo, os alunos que se voluntariaram a participar do estudo com o SideTalk
tiveram que apresentar um destes jogos recriados ao professor. A unica excecao
foi E4-P5 que, devido a experiéncia prévia, tinha disponivel no PoliFacets um
jogo autoral sobre o qual decidiu falar na apresentagdo com o SideTalk. Estes
detalhes ja foram descritos na Tabela 4-9%,

Para estes casos de jogos reproduzidos, parece entdo desnecessario falar
sobre “o que ¢ o sistema”, ja que seria o projeto original, pois estariamos falando
sobre outros designers, aqueles que inicialmente conceberam o Frogger, o
Sokoban e o Space Invaders, ainda como jogos arcade™ e aqueles membros da
equipe de desenvolvedores do AgentSheets que o recriaram para esta plataforma.
Contudo, a inspecdo detalhada de cada jogo, em comparagdo com o jogo original
do AgentSheets ¢ o material didatico explorado™, revelou que nenhum

participante limitou-se a reproduzir o jogo. Pelo contrario, eles dedicaram-se a

>3 Como visto na tabela, E4-P6 também poderia ter escolhido um jogo “inédito” para apresentar ao
professor, pois 0 jogo que ela construiu na turma do semestre anterior (Digital Arts) também
estava disponivel no PoliFacets. Durante sua selegdo, ela deixou claro por que ndo escolheu tal
projeto: “No, because it was not good”.

>* O Frogger foi langado em 1981 pela SEGA (http://en.wikipedia.org/wiki/Frogger), o Sokoban
foi publicado em 1982 pela Thinking Rabbit (http://en.wikipedia.org/wiki/Sokoban) e o Space
Invaders foi langado em 1980 pela Atari (http://en.wikipedia.org/wiki/Space Invaders).

>> Na pagina principal da wiki (http:/sgd.cs.colorado.edu/wiki/Scalable Game Design_wiki) ha
links para os tutoriais de estes e outros jogos.
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reconstruir, desconstruir e ressignificar os jogos que serviram de inspiragdo,
resultando em novos projetos com varios graus de semelhangas e diferencas em
relacdo aos originais.

Daqui em diante apresentaremos evidéncias nos jogos que apontam na
dire¢do da criatividade e originalidade apresentada pelos alunos mesmo ao
construirem réplicas de jogos preexistentes.

Jogo original

O projeto de E3-P5 foi o tnico 100% original, j4 que ndo foi construido a
partir de uma matriz. Ainda assim, destacaremos aqui informagdes que
contribuiram para a construgao deste “sistema” em particular.

O jogo criado por E3-P5 ¢ bastante simples (Figura 9-90). O jogador
controla pelo teclado os movimentos e o langcamento de /aser do boneco amarelo.
Os bonecos verdes movem-se aleatoriamente por toda a area preta e atiram /aser
verde. Se um laser verde atinge o boneco amarelo, o jogo termina. Se um laser
amarelo atinge um boneco verde, ele desaparece. Entretanto, o quadrado verde na
parte inferior da planilha gera bonecos verdes periodicamente. Assim, os bonecos
verdes sdo gerados indefinidamente, ndo importando quantos deles ja tenham sido
atingidos por lasers amarelos. Por isso, como comentado na se¢do 5.3.1.4, ndo ha
uma forma clara de ganhar o jogo, apenas de perdé-lo.

Para descrever mais detalhadamente sobre “o que € o sistema”, agruparemos
as evidéncias conforme as partes constituintes de um projeto do AgentSheets:
agentes, planilhas e regras.

Agentes

No jogo, os agentes que atuam como personagens sdo connor (0 boneco
amarelo) e badguy (os bonecos verdes). Nao ha como saber por que exatamente
E4-PAS escolheu connor como o nome do protagonista. Pode ser o nome de
alguém proximo ou de um personagem conhecido de TV, cinema ou game
popular. Entretanto, o fato de Connor ser um sobrenome ¢ suficiente para entender
a inten¢do de E4-P5 em fazer o boneco amarelo representar uma pessoa. Também
¢ possivel entender que badguy (“cara malvado”) € o vilao da sua historia. Além
disso, na nossa visdo, as “faces” dos personagens também informam sobre suas
“personalidades”. Observe na Figura 5-9 o sorriso discreto de connor e o

semblante aterrorizador de badguy. Da mesma forma, nds interpretamos, pela
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disposi¢do dos bragos e pernas dos personagens, que connor esta numa posicao de
defesa enquanto que badguy estd em posi¢ao de ataque.
|
Figura 5-9. Agentes principais do jogo de E4-P5

As escolhas de nomes e representacdes dos agentes sdo evidéncias da
criatividade e logica do jogo de E4-P5. Os nomes revelam quem ¢ quem (e o que
¢ o que) e ajudam E4-P5 a manipular os agentes durante a programacgdo do jogo.
Em qualquer linguagem de programacao, os identificadores (variaveis, fungoes,
etc.) devem ser expressivos para serem usados com eficiéncia. Neste jogo, 0s
nomes em si ajudaram o autor do jogo a contar sua histoéria.

As representacdes foram desenhadas “a mao”, o que também ¢ um signo de
autoexpressdo e criatividade. Apesar de o AgentSheets permitir a importacao de
imagens para representar os agentes, E4-PAS preferiu deixar sua marca pessoal no
projeto, mesmo que com simples bonecos como personagens principais.

Planilha

Como visto na Figura 9-90, E4-PAS construiu uma planilha simples com
poucas classes de agentes. A area de movimentagdo ¢ delimitada pelos agentes
pretos (field3). Ainda assim, E4-PAS5 precisou decidir sobre trés aspectos de
posicionamento dos agentes: (a) a posicao dos agentes azuis (field) e vermelhos
(border), ja que eles afetam a area de movimentacdo; (b) a posi¢ao inicial dos
badguy’s e de connor, de tal forma que o jogador consiga se mover a tempo de
ndo ser atingido pelos lasers verdes assim que comegar o jogo; (c) a posi¢do do
agente verde quadrado (creator), ja que ele langa os badguy’s na planilha.

A posicao dos agentes na planilha tem, portanto, papel fundamental na
defini¢do do sistema em termos estruturais.

Regras

E através da programagdo do comportamento dos agentes que E4-PA5
significa mais fortemente suas intengdes comunicativas no projeto. Ele precisou
tomar decisdes mais simples como configurar as teclas de movimento (W, A, S,
D) e de langamento de laser (barra de espago). Outras decisdes exigiram certa
reflexdo, j4 que sdo mais significativas. O controle do tempo encaixa-se nesta
categoria, pois lida com o aspecto interativo do jogo. Por exemplo, E4-PAS teve

que determinar a frequéncia com a qual creator lancava novos badguy’s (uma vez
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a cada quatro segundos) e também a velocidade dos tiros. Os lasers amarelos
movem-se a cada 0,2 segundos (cinco vezes por segundo) e os verdes a cada 0,34
segundos (2,94 vezes por segundo). Nota-se, portanto, que os lasers de connor sao
mais rapidos que os de seus inimigos. Ora, ha apenas um jogador (connor)
lutando contra varios badguy’s; parece justo que ele tenha uma “arma melhor”.

Jogos reproduzidos

Cinco dos seis participantes criaram conversas no SideTalk apresentando
jogos que foram inspirados em outros preexistentes, fornecidos na instalagao do
AgentSheets. Seria esperado que os participantes deixassem de lado a
autoexpressdo, a originalidade e a criatividade, ja que eles estariam apenas
reproduzindo um projeto com agentes, planilhas e regras pré-definidas.
Entretanto, como serd visto a seguir, mesmo reproduzindo um jogo, os
participantes apresentaram diferentes niveis de apropriacdo para desenvolver sua
propria versao do jogo sugerido.

“Este ¢, portanto, o sistema...” diz respeito, neste caso, ao nivel de
originalidade encontrado em cada versao. Ou seja, aquele participante que foi fiel
a versdo original comunicou algo assim: “Minha réplica do Frogger ¢ tao perfeita
que até parece o Frogger original”, enquanto aquele que ousou em distanciar-se da
versdo original quis dizer algo como “Eu comecei com essa versdo do Sokoban,
mas acabei criando um jogo completamente diferente”.

Nesta se¢do, nos nao descreveremos os jogos dos cinco participantes como
foi feito com E4-PAS. Nos apresentaremos, para cada dimensdao do AgentSheets
(agentes, planilhas e regras), exemplos representativos que contribuam para a
evidéncia de autoria e originalidade mesmo nestes jogos reproduzidos.

Agentes

Ao analisar os agentes dos jogos, nds observamos se 0s participantes
criaram novos agentes ou representagdes (depictions) ou se eles dispensaram
agentes/representacdes do projeto original; se eles alteraram as cores, formatos e
desenhos; e se eles mudaram os nomes dos agentes e representacgdes.

Em relagdo ao primeiro topico, os participantes frequentemente criaram
novos agentes para seus projetos. Por exemplo, no Frogger original (Figura 9-74),
havia apenas agentes fruck vermelhos movendo-se na rua. E4-PA3 adicionou um
agente bluetruck e E4-PA2, um agente car, em suas versdes do Frogger. No

Frogger original, o agente tunnel tem duas representagoes: tunnel e tunnel right,
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cujas funcdes no jogo sdo respectivamente “gerar” os truck’s no inicio (esquerda)
da rua e “absorver” os fruck’s no fim (direita) da rua. E4-PA3 criou outro agente
de tunel para ser usado especificamente no nivel dois do jogo, também com duas
representacdes. A primeira (tunnelmiltispeed) tinha a mesma funcdo que tunnel e
a segunda (otherside) era similar a tunnel right. Entretanto, estes novos agentes
geravam e absorviam apenas os bluetrucks que apareciam no segundo nivel.

Houve ainda casos em que os participantes criaram agentes separados ao
invés de representagdes para um mesmo agente. Por exemplo, no Space Invaders
original, ha um agente mothership com uma representacdo adicional
exploding mothership. Entretanto, a versdo de E4-PA4 tinha mothership e
motehrshipblowup como agentes separados.

No Sokoban original, ha nimeros mostrando a quantidade de passos que o
jogador deu para conduzir a caixa até seu destino™®. E4-PAl, ao invés de usar
nimeros, criou novos agentes, separados um do outro por exatamente a
quantidade exata de caixas a serem transportadas. Entdo, se a planilha tem trés
caixas, quando uma ¢ depositada, o agente mover move-se um passo em dire¢ao
ao agente stopper. Quando o primeiro alcanga o segundo, significa que as trés
caixas foram depositadas corretamente’’,

Em relagdo a agentes eliminados, o primeiro caso foi observado no Space
Invaders de E4-PA4, que dispensou um agente aparentemente para deixar sua
versao mais simples de jogar. O projeto original tem um agente shield”® que deve
ser destruido primeiro pelo jogador; apenas apos isso, ele poderd acertar os
alienigenas. A versdo de E4-PA4 (Figura 9-88) ndo tem as barreiras. O jogador
consegue acertar os alienigenas diretamente. O jogo tornou-se mais simples de
jogar, mas também mais simples de programar, pois dispensou as regras que
manipulam a colisdo entre os lasers e a barreira. E4-PA1 também dispensou
agentes, mas, no seu caso, para substitui-lo por outros com fungdo similar. Ele
dispensou os agentes que representavam os numeros no Sokoban original a favor

da sua estratégia de contagem através dos agentes mover € stopper.

%% Referimo-nos a versio disponibilizada no tutorial na wiki do projeto (Figura 9-78). A versdo
disponivel na instalagdo ndo possui contador de passos.

°" Os dois agentes estdo a direita da 4rea principal da planilha, mover esta na parte inferior e
stopper, na parte superior (Figura 9-82, Figura 9-83).

% Os agentes shield formam a barreira verde na Figura 9-79
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E4-PA2 ¢ um caso exemplar de criagdo de novas representacoes. O agente
frog do Frogger original tem duas representagdes: frog e squished frog.
Entretanto, o frog do E4-PA2 tem cinco representacdes (Figura 5-10): frog (sapo
normal), Afh (sapo morto), frogroad (sapo sobre a pista), frogturtle (sapo sobre a
tartaruga), waterfrog (sapo sobre o tronco). Ele criou as ultimas trés
provavelmente porque ele ndo sabia como deixar o fundo das imagens
transparente, para que um agente sob outro continuasse visivel. As representacdes
do Frogger original (Figura 5-11) tém o fundo transparente. Assim, se frog “sobe”

: . . 59
na street, na turtle ou no log, ainda ¢ possivel ver estes agentes sob o frog™" .

tak -
Figura 5-10. Agentes do Frogger de E4-PA2%

Figura 5-11. Agentes do Frogger original“

Considerando os casos em que os participantes renomearam agentes e
representagoes, quatro dos cinco participantes fizeram este tipo de modificacao.
Em alguns casos, o nome original foi substituido por uma espécie de sindnimo:
street/road, river/water, exploding mothership/mothershipblowup. Em outros
casos, o participante tentou deixar o nome mais claro: destination/boxarea,
tunnel/tunnelbegining, tunnel right/tunnelend, grotto/flag. Este ultimo caso ¢
curioso porque o grotto original na verdade ¢ uma bandeirinha (flag), entdo ¢é
compreensivel porque E4-PA2 preferiu renomear este agente. E4-PA1 e E4-PA2,
através dos nomes, deram novos significados a seus agentes. E4-PA2 preferiu
renomear ground (chdo) para dirt (sujo), que € mais que um sindénimo, ¢ uma ideia
nova e mais forte. E4-PA1, como discutido na se¢dao 5.3.1.4, renomeou o agente

sokoban para averagejoe. A Tabela 5-10 lista 0s novos nomes criados.

3% pintamos o fundo das duas figuras de cinza para evidenciar melhor o uso de fundo transparente
nas duas versoes do Frogger.

5 primeira linha: frog, hih, frogroad, frogturtle, waterfrog. Segunda linha: road, turtle, log

6! Representagdes do fiog: frog, squished_frog. Outros agentes: street, turtle, log
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Tabela 5-10. Novos nomes para agentes e representagoes

Original E4-PA1 E4-PA2 E4-PA4 E4-PA6
Sokoban / pusher | averagejoe
Destination / Red_box | boxarea destination2

Street road

Tunnel tunnelbegining

tunnel_right tunnelend
Dirt

River water

Grotto Flag

exploding _mothership mothershipblowup

Focando na aparéncia dos agentes e representagoes, 0s participantes,
mesmo tendo acesso a todas as imagens dos projetos originais, frequentemente
preferiram fazer pequenas adaptacdes ou até mesmo desenhos completamente
novos. Por exemplo, o bluetruck de E4-PA3 ¢ uma réplica azul do truck vermelho
original62. O agente tunnelmiltispeed de E4-PA3 ¢ ligeiramente mais claro. O
agente lasercannon de E4-PA4 ¢ um pouco mais redondo e seu laserdestroyer é
um pouco mais brilhante. Em relagdo aqueles participantes que fizeram desenhos
completamente diferentes, ja vimos na Figura 5-9 as criacdes de E4-PA2. Além
delas, a Figura 5-12 apresenta mais alguns exemplos. Agentes das versoes

originais estao a esquerda de cada célula separada por uma linha tracejada.

o =[]

'HEe E7799

I:=igura 5‘-12.‘1Agentes com'aparéncias diferentes.

O primeiro conjunta mostra as versdes de E4-PA1 e E4-PA6 para o agente
sokoban. O Sokoban originalmente retratado no tutorial ¢ uma adaptagdo em
AgentSheets da historia do filme Wall-E, que ¢ um robozinho responsavel por
coletar o lixo da Terra. A imagem escolhida por E4-PA6 ¢ a foto do Wall-E real
do filme. J& o pusher de E4-PA1 ¢ a foto de um colega. Na célula seguinte, vé-se
a versao de E4-PA4 para o agente alien. Nota-se sua diferenca em relagdo a
versao original. Entretanto, o “boneco verde” ¢ muito similar a versao original do
jogo lancado pela Atari. Ela provavelmente pesquisou algo como “space invaders
alien” na internet e obteve esta imagem. Mesmo que ela ndo tenha desenhado a

mao este agente, sua escolha ¢ uma resposta aos designers de duas versdes do

62 Os caminhdes vermelhos e azuis estdo visiveis na Figura 9-87.
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Space Invaders: entre a versdo do AgentSheets (a navezinha), a que ela tinha
acesso mais fécil, e a versao da Atari (o alienigena verde), ela preferiu a segunda.
A terceira célula tem o agente turtle maker, que originalmente era uma pequena
ilha. A versdo de E4-PA2 em nada se parece com o desenho original. Segundo
nossa propria percep¢do, pode ser um ovo (de onde saem as tartarugas) ou até
mesmo a ilha vista de cima. As demais células possuem imagens funcionalmente
semelhantes, ainda que bastante distintas visualmente.

Como pode ser visto, os participantes apropriaram-se livremente das versoes
originais dos agentes e encontraram varias formas de dar a eles seus proprios
significados, desde simples agdes como dispensar certos agentes ou renomea-los
até acldes mais expressivas como criar agentes completamente novos ou
redesenha-los. Através destes signos, os participantes nao estdo apenas
comunicando “este, portanto, ¢ o sistema que projetei pra vocé...”, mas também
algo como “este, portanto, ¢ o meu sistema...”. Ou seja, estes designers, dentro
deste contexto especifico, ndo apenas apresentam o sistema como tal (um jogo),
mas como um artefato que reflete a autoexpressao de cada um.

Planilhas

Os participantes distanciaram-se das versdes originais dos jogos através das
planilhas de duas formas: investindo em formatos criativos e posicionando os
agentes de forma inovadora.

Em relacdo ao formato das planilhas, ¢ mais comum que ela seja um
paralelogramo quadrangular ou retangular de tamanho mediano (por exemplo,
Figura 9-74 e Figura 9-75). Entretanto, os participantes estavam livres para
redimensionar a largura e a altura das planilhas. A Figura 9-82 e a Figura 9-83
mostram os niveis dois e trés respectivamente do Sokoban de E4-PA1. A primeira
¢ longa e estreita, e a segunda ¢ quase uma miniatura. Ambas possuem formatos
inusitados para aqueles acostumados aos jogos do AgentSheets.

Sobre o posicionamento dos agentes nas planilhas, este ¢ um processo
determinante para dar sentido ao jogo e definir sua complexidade. Novamente, os
participantes tinham total acesso as planilhas originais, entdo ndo era dificil
reproduzir a posicao dos agentes. Ainda assim, nds observamos formas diferentes
e criativas de distribuir os agentes ao longo da planilha. As planilhas de E4-PAl,

além do formato diferenciado, ndo guardam qualquer semelhanca com as versdes
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originais (instaladas no AgentSheets® e ensinadas no tutorial®), em relagdo ao
posicionamento dos agentes floor, wall e crate. Outro caso de criatividade no
posicionamento de agentes ¢ visto na Figura 9-85, que apresenta o nivel dois do
Frogger de E4-PA2. Comparando-a com a Figura 9-75 (nivel dois original), vé-se
como E4-PA2 intercalou os agentes water e road nao apenas na horizontal (como
na planilha original) mas também na vertical (water e roads na mesma linha),
como se houvesse tuneis abaixo da agua, por onde passariam os veiculos.

As planilhas sdo, portanto, o recurso mais expressivo em termos de estrutura
e linguagem visual explorado pelos participantes. A planilha ¢ o “mundo do
jogo”, € o “palco” onde se passa a historia contada pelo participante, sendo,
portanto, uma forte evidéncia de sua autoexpressao.

Regras

Esperava-se que as regras dos jogos fossem tao parecidas com as originais
quanto possivel, ja que a sua mudanga traz sérias consequéncias ao funcionamento
do jogo. Em outras palavras, ser criativo com os agentes ¢ as planilhas ¢ menos
arriscado do que o ser com as regras. Entretanto, os participantes nao se
mantiveram fiéis as regras originais, realizando modifica¢des de diversas formas e
por diversos motivos. As mudangas nas regras que impactaram a mensagem sobre
“o que ¢ o sistema” ocorreram basicamente de duas formas: criando novas regras
e alterando regras pré-existentes.

Em relagdo a novas regras, nos limitaremos aqui a descrever aquelas que
adicionaram novas fungdes aos jogos. Em muitos casos, os participantes
preferiram ndo seguir as instrugdes passadas no tutorial em usar métodos
(normalmente um agente, sob certas circunstancias, solicita que outro agente —ou
ele mesmo— faga algo programado em um método especifico). Consequentemente,
eles tiveram que criar novas regras para adaptar o comportamento de seus agentes.
Por exemplo, E4-PA1 (no Sokoban) nao usou os quatro métodos separados para
empurrar a caixa nas quatro dire¢des, como no original. Ao invés disso, ele criou
novas regras para fazer a mesma coisa. E4-PA2, por sua vez, como ndo usou
fundo transparente nas imagens dos agentes (Figura 5-10) teve que criar regras

para manipular as representagdes do frog quando ele “subia” nos outros agentes.

63 Figura 9-76 e Figura 9-77
%4 Figura 9-78
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A rigor, qualquer novo agente com uma fun¢do ativa no projeto requer
novas regras. E4-PA2 e E4-PA3 precisaram criar regras especificas para lidar com
o comportamento de seus novos agentes (bluetruck e car, respectivamente), ainda
que proximas as regras do agente com funcao similar (truck). Ja E4-PAl teve que
programar completamente o comportamento dos agentes mover € stopper para
fazé-los funcionar como um contador.

Os participantes também modificaram algumas regras originais, impactando
diretamente a versao final. Por exemplo, no Frogger original, quando frog ¢
atingido por um truck, é emitido um som de buzina, frog muda sua aparéncia para
squished_frog, ele se apaga e o jogo ¢ reiniciado. Apesar de E4-PA2 ter criado
uma representacdo de “sapo morto” (4fh na Figura 5-10), nesta regra de
“atropelamento”, frog simplesmente se apaga e reinicia o jogo; ndo hd o som da
buzina nem a mudanga na aparéncia do agente.

E4-PA2, E4-PA3 e E4-PA4 também modificaram as regras que controlam
0s movimentos autonomos no jogo. Entdo, por exemplo, os agentes truck sdo
programados para se moverem em diferentes velocidades e em diferentes
frequéncias. Os participantes sentiram-se livres para mudar estes valores de tal
forma que suas versdes parecessem mais ou menos desafiadoras que a original.

No Frogger original, agentes log e turtle sdo gerados de lados opostos (turtle
vem da direita e log vem da esquerda). Na versao de E4-PA2, ambos os agentes
vém da direita. Isto ndo configura um problema para o jogador, pois estes agentes
sao gerados em diferentes instantes e se movem a diferentes velocidades. Para
atravessar o rio, o jogador pode esperar até que um /og ou uma turtle chegue.

Além destes casos, hd outros em que os participantes conseguiram
manipular as regras de modo a criar comportamentos inovadores. O primeiro caso
foi a estratégia adotada por E4-PA2 de simular o frog saltando sobre log’s e
turtle’s, utilizando uma combinagao de representagdes para alcangar este efeito.

E4-PALl foi criativo em duas situa¢des. Na primeira, ele teve que adaptar o
codigo em consequéncia de ter dispensado os métodos que faziam o transporte da
caixa para as quatro direcoes. No Sokoban original, o agente sokoban solicita ao
agente crate que este se mova na dire¢do determinada (invocando um método do
agente crate), € o agente crate solicita ao sokoban que este se mova também na
mesma dire¢do (invocando um método do agente sokoban). E4-PA1, por sua vez,

encontrou uma solugdo alternativa: o agente crate testa se ele estd proximo ao
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agente averagejoe quando uma tecla direcional é pressionada. Isto significa que
averagejoe esta tentando empurrar a crate. Entdo, crate se move nesta diregao. O
agente avaregejoe possui regras que geram seus movimentos ao pressionar as
teclas direcionais. Entdo, ambos os agentes acabam movendo-se de forma
sincrona. Entretanto, esta abordagem gera um efeito colateral, com aspecto de
bug. Algumas vezes, o jogador tem a impressdo de que o crate move-se sempre
um passo adiantado em relagdo ao movimento de averagejoe, como se aquele
estivesse “fugindo” deste. De qualquer forma, ainda € possivel “conduzir” o crate
em direcdo a seu destino. A segunda inovacdo de E4-PAl tem a ver com sua
estratégia de contagem mover/stopper. Por exemplo, em seu nivel dois (Figura
9-82), ha seis agentes crate, entdo o agente mover (agente 1 na imagem) esta
afastado do agente stopper (agente 2 na imagem) por seis espacos vazios (na
medida exata de um agente). A cada vez que um crate ¢ depositado, o agente
mover move-se um passo, entdo se deslocar pela sexta vez e esbarrar no stopper
significa que todos os agentes crate foram depositados corretamente.

A ultima forma de se apropriar das regras para informar sobre o que € o
sistema ¢ através do uso da linguagem natural nas mensagens exibidas
basicamente para anunciar o fim do jogo (para vitoria e para derrota). A Tabela
5-11 lista todas as ocorréncias de mensagens escritas que sdo diferentes das
originais. Em alguns casos, os participantes reduziram ou resumiram a mensagem
(1, 2, 7 € 9). Na terceira mensagem, E4-PA2 basicamente a converteu para letras
maiusculas. Na sexta sentenca, o jogo original ndo apresentava uma mensagem de
vitdria, entdo E4-PA4 a incluiu. J& nas frases 4, 5 e 8, os participantes criaram
mensagens completamente diferentes. E4-PA2, além de ter modificado a esséncia
da mensagem de vitdria, alterou o “emissor” da mensagem nos dois niveis. No
primeiro caso (frase 4), quem fala ¢ o frog (assim como na mensagem original),
que agradece o jogador por ajudé-lo a alcancar a bandeira, enquanto quem fala no
segundo (frase 5) € o proprio E4-PA2, no papel de designer, que agradece ao
jogador por experimentar seu jogo. Na frase 13, E4-PA1, conforme comentado na
secdo 5.3.1.4, estd, ao mesmo tempo, cumprimentando o jogador, que conseguiu

ganhar um jogo “hard-to-beat”, e a si mesmo, que foi capaz de construir tal jogo.
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Tabela 5-11. Mensagens escritas dos participantes

Jogo | Versao original Versao modificada Autor #
“Cannot walk over log makers.
That's cheating! "Cheater" E4-PA2 | 1
"Cannot walk over tunnels.
Frogger | That's cheating!"
(derrota)
"Cannot walk over a turtle You cannot cheat! E4-PA3 |2
maker. That's cheating!"
‘ "l cannot swim!" "I CANT SWIN” 3
"YAy | did it, thanks man" 4
o . o E4-PA2 —
Frogger (vitéria) "l made it! "You Beat The Game!! Thank 5
You For Playing"
Space Invaders i -
(vitéria) ™ You Win! 6
S Invad The alien fleet has landed! EAPA I
pace Invaders "The alien fleet has landed! AR ] "
(derrota) | Game Over!" Aliens Invaded! Game Over! 7
"Game Over: You have won!
You are part of the handful of
. E4-PA1 |8
Sokoban |, " people who have beaten this
(vitoria) You won the level! game!”
"You won!" E4-PA6 |9

Todas as evidéncias encontradas durante a inspe¢do dos jogos revelaram o
grau de originalidade presente nas versdes reproduzidas pelos participantes. A fim
de estabelecer uma base comparativa, nds atribuimos pontos (de zero a cinco) para
cada categoria analisada (nem todas ja detalhadas aqui). Zero significa que o
participante manteve o aspecto em questao idéntico ao jogo original. No outro
extremo, cinco significa que o jogo recriado estd distante do original neste dado
aspecto. A Figura 5-13 ¢ uma representagao visual dos pontos atribuidos a cada
critério de originalidade identificado. Por exemplo, focando no critério “Novos
agentes”, E4-PA2 distanciou-se mais dos agentes originais, seguido de E4-PAl e
assim por diante. A propdsito, pela imagem ¢ possivel concluir que eles (E4-PA1
e E4-PA2) foram os autores das reprodugdes mais auténticas, ja que eles

acumularam os maiores circulos.
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E4-PA2
E4-PA1
E4-PA4

E4-PA3

. AGENTES

Figura 5-13. Pontos e critérios de originalidade

Outra forma de visualizar estes dados ¢ através de um continuum de
originalidade (representado na Figura 5-14), onde de um lado estd um jogo
original tal como disponibilizado pelo AgentSheets e no outro ha um jogo
completamente novo e inédito, tal como foi o caso de E4-PAS. N6s posicionamos
cada participante em algum lugar da reta, indicando aqueles que se aproximaram
do jogo reproduzido, de um lado, e do outro, aqueles que se aproximaram de um
jogo autoral. Como esperado, apenas E4-PAS5 esta posicionado na extrema direita
do continuum. E4-PA1 e E4-PA2, mesmo tendo partido de um jogo pré-existente,
quase cruzaram a linha. Seus projetos guardam algumas semelhangas com os
originais do AgentSheets, mas ambos possuem elementos novos que fazem de
seus jogos criagcdes unicas e exclusivas: apenas E4-PAl, E4-PA2 e E4-PAS
poderiam criar os jogos da forma como o fizeram.

E4-PA4 ficou mais ou menos no meio da reta. A primeira vista, seu jogo
parece bem similar ao original, mas quando observado mais de perto, nos
pudemos perceber o quanto eles diferiram especialmente em termos de
representacoes dos agentes e posicionamento de regras. E4-PA3 e E4-PA6 foram
as participantes mais fiéis as versdes originais, mas ainda assim deixaram suas

marcas em sua producao. Por isso mesmo, ainda que distantes do extremo de jogo
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inédito, estas participantes intencionalmente foram mantidas nao tdo proximas ao

extremo oposto, ja que suas versdes ainda ficaram longe de uma réplica perfeita.

Jogo reproduzido Jogo inédito

Figura 5-14. Participantes no continuum de originalidade

Este continuo fornece, entdo, indicios sobre o trecho “este, portanto, ¢ o
sistema que eu projetei”’: um sistema inédito, completamente autoral, um sistema
fortemente baseado em outro pré-existente ou um sistema intermediario,

transitando entre os dois extremos.

PoliFacets

Revendo a Tabela 5-4, vé-se como as mensagens elaboradas refor¢am ou
ndo a mensagem inicial dos jogos em relacdo a serem apenas reprodugdes ou
criagdes inéditas. E possivel identificar duas tendéncias: quando ha informagdes
sobre 0 jogo ser uma adaptacao e quando nao ha esta informagao.

Comegando pelo segundo caso, como E4-PAS5 criou um jogo inédito, ¢
evidente que sua descricdo ndo faz men¢do a nenhuma adaptacido, mas também
ndo reforca qualquer aspecto em relacdo a autoria ou originalidade do jogo. Por
outro lado, E4-PA6, mesmo tendo criado uma versdo mais proxima da réplica
(Figura 5-14), ndo comentou nada sobre a versdo original do jogo. Esta
participante esforgou-se em comunicar sobre a narrativa do jogo em si, que se
aplicaria igualmente bem a versdo original do Sokoban. Finalmente E4-PA4
também nao mencionou o fato de seu jogo ser uma reproducao do Space Invaders,
ela apenas forneceu instrugdes sobre como jogar.

E4-PA1l, E4-PA2 e E4-PA3, por sua vez, comentaram de diferentes formas
que seus jogos eram adaptagdes, fazendo uma referéncia intertextual explicita aos
sistemas nos quais se inspiraram:

o E4-PAL: [..] Will make anyone who has played normal sokoban,
freakout!

o E4-PA2: This is a frogger adaption made by me |...]
o E4-PA3: Traditional Frogger with an exciting turn! :)”
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Um detalhe importante ¢ que E4-PA2 fez questdo de indicar que sua versao,
mesmo sendo uma adaptacdo, tinha muitos aspectos originais: “/...] everything is
original, as i drew and gave directions to all of the agents.”.

Estas informagdes, portanto, reforcam e também complementam a
mensagem sobre do que se trata o sistema, inicialmente construida no
AgentSheets e ressignificada no PoliFacets.

De forma similar ao que foi feito com o AgentSheets, para o PoliFacets,
também posicionamos os participantes em um continuo (Figura 5-15). Desta vez,
consideramos como eles se apropriaram dos espacgos disponiveis no PoliFacets
(nome do projeto, descri¢do e instru¢des) para se comunicarem através do texto.

Esta apropriagdo revela como eles se expressaram nesta segunda linguagem.

Menor apropriagio Maior apropriagio
do texto do texto

Figura 5-15. Autoexpressao no PoliFacets

SideTalk

Assim como fizemos para o Estudo 1, no Estudo 4, também contabilizamos
as quantidades de cada elemento basico que compde uma conversa com o
SideTalk (as paginas selecionadas, os passos no script e os didlogos de mediacao).
Estes dados estdo registrados na Tabela 5-12 para cada participante. Os comandos
mais comuns foram “go to” (acesso a uma URL), “click” (links ou botdes) e
“clip” (destacar um elemento sem ativa-lo). A linha “Péaginas acessadas”
corresponde a cada nova pagina que o professor vé durante a conversa. A
quantidade de paginas componentes de uma conversa variou de 3 a 6. Além disso,
4 dos 6 participantes incluiram exatamente 3 paginas na conversa, provavelmente
como uma influéncia do cenario (Apéndice 9.4.2) que solicitava a inclusao de trés
facetas na conversa. Comparando esta informacdo com o numero de passos
(segunda linha), € possivel ver que ndo ha uma relagdo de um pra um. Em geral,
ha mais passos no script que paginas distintas, j4 que € possivel mais de um

didlogo tratando sobre uma mesma pagina, como serd discutido a seguir.
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A terceira linha informa a quantidade de didlogos criados por cada
participante. Entram nessa conta os dois didlogos fixos (abertura e fechamento)
obrigatorios em qualquer conversa criada no SideTalk. Os participantes criaram
entre 5 e 10 didlogos para conversar com o professor sobre seu jogo. Observe que
ndo ha uma relacdo direta entre o numero de passos e de didlogos. Um pode ser

maior que outro e vice-versa, além de eles poderem ter a mesma quantidade.

Tabela 5-12. Indicadores numéricos da producgao dos participantes

E4-PA1 E4-PA2 E4-PA3 E4-PA4 E4-PA5 E4-PA6
Paginas acessadas |6 3 4 3 3 3
Passos no script| 8 9 11 7 5 10
Dialogos |9 10 8 7 5 8
Média de palavras por dialogo |10 31 45 12 16 41
Assuntos |9 6 6 5 4 5

Conforme antecipado quando comentamos sobre a Tabela 5-1, no Estudo 4,
os participantes tiveram o maior nivel de autonomia em relagdo ao contetido que
eles deveriam incluir nas conversas construidas com o SideTalk. As unicas
restricoes foram aquelas indicadas no cenario, quando solicitamos que eles
incluissem as facetas “descri¢do”, “na pratica” e uma terceira de escolha livre.
Como todos construiram a conversa em cima de seus jogos publicados no
PoliFacets, ¢ possivel comparar os topicos abordados ao longo dos didlogos. A

Tabela 5-13 apresenta a ocorréncia dos topicos nas conversas criadas.

Tabela 5-13. Topicos conversacionais

E4-PA1 E4-PA2 E4-PA3 E4-PA4 E4-PA5 E4-PA6 |T.D. T.P.
Introducgéo | 1 1 1 1 2 1 7 6
Descrigao| 1 2 1 3 1 3 11 6
Na pratica| 1 2 2 1 1 7 5
Tags|1 1 1 2 5 4
Regras 3 1 4 2
Planilhas 3 3 1
Encerramento | 1 1 1 1 1 1 6 6
Outro| 4 1 5 2
Total |9 10 9 7 5 8 48 6

Italico: facetas; T.D.: Total de didlogos; T.P.: Total de participantes
Observando a conversa criada por E4-PA1%, percebe-se que, ao contréario

de todos os outros participantes que comegaram a conversa a partir da faceta

% Do primeiro didlogo (Figura 9-93) até o quinto (Figura 9-97)
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descricdo, ele comegou a apresentacdo bem do inicio da interagdo com o
PoliFacets, indo desde o login até a lista de jogos®®. Os didlogos adicionais
abordando estes passos iniciais foram contabilizados na linha “Outro” na Tabela
5-13. E4-PA2 também apresentou um topico adicional. Assim como E4-PAl, ele
também apresentou o PoliFacets no inicio da sua conversa: “First of all we have
to go to the Web site were my game is located, in this case its PoliFacets™’. A
Tabela 5-13 também mostra que todos os participantes atenderam ao requisito de
incluir a faceta “descri¢do” na conversa e que apenas E4-PAS ndo comentou sobre
o segundo topico obrigatdrio (na pratica). Sua conversa até leva o interlocutor a
esta faceta, mas o participante ndo criou um didlogo especifico para tratar sobre
iss0.®® De certa forma, este participante atendeu ao requisito, pois inclui a faceta
na apresentagdao, mas ndo a incluimos na lista porque esta registra exatamente os
topicos presentes nos didlogos (e nao na conversa como um todo). O terceiro
topico mais abordado (e o primeiro de escolha livre) foi sobre a faceta “Tags”.
Quatro, dos seis participantes escolheram esta como sua terceira faceta. Dois
participantes também incluiram a faceta “Regras” e apenas uma, a faceta
“Planilhas”. E4-PA3 foi a Unica participante que incluiu duas facetas adicionais
(“Tags” e “Planilhas™) além das duas exigidas (“Descricdo”, “Na pratica”). A
faceta “Conexdes” foi a inica ndo contemplada por nenhum participante.

A Tabela 5-13 também mostra os topicos que “consumiram” mais didlogos.
A coluna T.D. mostra que “Descri¢ao” inspirou a criacao de 11 didlogos dos 48
totais. Além disso, quatro participantes dedicaram trés didlogos para falar sobre
um mesmo topico: E4-PA2, sobre “Regras”, E4-PA3, sobre “Planilhas”, E4-PA4
e E4-PA6 sobre “Descri¢ao”. Outro detalhe importante ¢ que diferente do valor 9
mostrado na Tabela 5-13, E4-PA3 criou, na verdade, 8 didlogos (Tabela 5-12),
mas um deles abordava dois topicos (“Na pratica” e “Planilhas™): “I hope you

6 Esta diferenca ocorreu porque o E4-PAl ndo esteve atento as nossas instrucdes, quando
sugerimos que o primeiro passo do script fosse a pagina inicial do jogo (faceta descricdo). Este
participante comegou a atividade antes mesmo de terminarmos a demonstragao sobre o SideTalk.
7 D2: Figura 9-103

% Observe a transigio entre os didlogos 3 (Figura 9-129) e 4 (Figura 9-130). O primeiro esta
associado ao comando que destaca o titulo do jogo (clip the x"//*[Q@id='main']
/DIV[1]1/DIV[1]/H1[1]1") e o segundo estd associado ao comando que acessa a faceta “Regras”
(click the second "Rules" link). Pelas imagens, vé-se que o comando que acessa a faceta
“Na pratica” (click the second "In Practice"™ 1link) passa sem um didlogo associado.
Isso significa que ele ¢ executado sem nenhuma interrupgdo de didlogos, ou seja, uma nova aba ¢
aberta com o applet do jogo que o professor pode experimentar antes de continuar a conversa.
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have enjoyed my game!! [...] Now im going to show you a bit about my different
3969

agents and how many I used in each worksheet.[...]””". Neste didlogo ela se refere
a algo que ja aconteceu (a experimentagdao do jogo) e esta antecipando o que vem
em seguida (planilhas). E4-PAS foi o Unico participante que criou dois didlogos
introdutérios: “Hello Mr. [E4-PP] come check out my new game!”’® ¢ “The name
of my game is called La locura of the dudes. It is pretty awesome and fun.”"'

O conteudo textual dos didlogos mostra que ha quatro tipos de mensagens:
apresentacao dos projetos, da interagcdo, das facetas e de outras informagoes.

Em relagdo ao primeiro tipo, todos os participantes utilizaram os dialogos
para apresentarem seus projetos, introduzindo ao professor o topico principal da
conversa. Por exemplo, E4-PA1 e E4-PA6 introduziram suas versdes do Sokoban
das seguintes formas, respectivamente: “Hi Mr. [E4-PP] I created this dialog to
you can see my sokoban™™ ¢ “Hi there Mr. [E4-PP]! [nl] Have you seen my new

»73Também entra neste grupo o dialogo de

Sokoban game? I think it’s great! [...]
E4-PAS apresentando o jogo citado dois paragrafos acima.

Os participantes falaram dos projetos nao apenas mencionando seus nomes.
Alguns forneceram informagdes adicionais ndo encontradas no PoliFacets. E4-
PA2 fez isso em dois didlogos: “Over here, you can clearly infer it is about a

description of the game, and this is frogger. you have to get to the checkpoint

ithought falling into the water or geting run over by a truck””. Ao comparar este

texto com aquele fornecido na descricdo do PoliFacets (Tabela 5-4), ¢ notavel a
ideia de complementaridade entre eles: “This is a frogger adaption made by me,
everything is original, as i drew and gave directions to all of the agents”. O
mesmo aconteceu com o didlogo sobre instrugdes, cujo texto é: “Over here, in

instruction, I state how to move and what not to do (cheat) if you do so, you will

find out immideatly, as the game will reset and you will have to restart the

level.”” O texto original do campo de instru¢des no PoliFacets (Tabela 5-4) é:
“Use the arrows to move the frog and get past all of the obstacles, remember, if

vou cheat, you shall die. Cars and trucks shall maul you and kill you fiercly, you

%9 D5: Figura 9-116
" D1: Figura 9-127
"I D2: Figura 9-128
2 D1: Figura 9-93

D1 Figura 9-132
™ D3: Figura 9-104
> D4: Figura 9-105
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cant swim. remember that.”. Neste caso, o texto no PoliFacets ja ¢ suficientemente
detalhado, E4-PA2 est4 apenas reforcando a importancia de ndo trapacear no jogo.
E4-PA3 também usa o espago do didlogo para complementar informagdes

sobre o projeto ndo encontradas no PoliFacets: “/...] To win you have to reach the

flag placed on the other side of the road and rivers and position yourself right on

top of the flag. [nl] To move, yvou use the arrow keys, to rech the other side

without getting killed you have to dodge the trucks and hop on the turtles and

76
wood logs.”

Conforme pode ser conferido na Tabela 5-4, nada disso foi dito
antes por ela. Similarmente, E4-PA6 também forneceu detalhes adicionais sobre
seu projeto: “/...] Keep an eye out for the bottom of the worksheet - I've added a
Step counter to make the game a little more exciting. Try to keep it under 40!

Trust me, that’s harder than it sounds”. 7

Desta forma, dentro do contexto proposto neste estudo, o professor tem duas
fontes de informacgdes sobre os jogos: aquela disponibilizada no PoliFacets e estas
atualizagdes nos didlogos. Ambas compdem a mensagem integral comunicada
pelos participantes, conforme sugerido anteriormente na Figura 5-4.

Um segundo tipo de mensagem passada pelo texto dos didlogos corresponde
aos casos em que os alunos guiaram o professor pelas paginas do PoliFacets e/ou
claramente convidavam-no a explord-las. A conversa de E4-PAl ¢ o exemplar
mais significativo deste tipo de “navegacao guiada”: “Primeiro va a Polifacets”,
“Depois entre em minha area”, “Proximo entre em meus projetos”, “Ai clique em

78
explore”

... O texto de E4-PA1 ¢ praticamente uma tradugdo dos passos do
script, o que reforga ainda mais a ideia de sequéncia guiada. Um padrdo recorrente
neste estilo de conversa ¢ o uso da forma imperativa dos verbos.

Outros participantes também inseriram frases correspondentes a este estilo
guiado em alguns pontos da conversa. E4-PA3 escreveu no didlogo sobre tags: “If
vou scroll down you are going to be able to see a fancy diagram with a couple of

words””. Em outro, ela acrescentou: “MOVING ONTO THE SECOND
WORKSHEET:)”™ Quase todos os didlogos de E4-PA4 iniciavam com “here”,

seguido de uma explicacdo sobre o estado da pagina: “Here are the instructions

7% D2: Figura 9-113
""D7: Figura 9-138
8 Sequéncia de didlogos: D2 (Figura 9-94), D3 (Figura 9-95), D4 (Figura 9-96) e D5 (Figura 9-97)
7 D3: Figura 9-114
% 'D7: Figura 9-118
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on how to play the game™", “Here you can see the commands each agent has™*.

Em todos estes casos, os participantes ajudaram o professor a saber o que
acontecia por tras dos didlogos.

Também identificamos casos em que os participantes convidavam o
interlocutor a explorar o PoliFacets. E4-PA1 escreveu: “Depois clique em tags e

: . 83
se quiser pode ver qual de meus agentes usaram quais comandos.” ~. E4-PA2

deixou E4-PP a vontade para consultar as regras: “If you want more information
» 84

about my rules [...], feel free to click here” . E4-PAS, ainda no primeiro dialogo,

convidou o professor para conferir seu jogo: “Hello Mr. [E4-PP] come check out
3,85

my new game!”””. Similarmente, E4-PA6, em forma de pergunta, convida o

professor a experimentar seu jogo: “Why don 't you give this game a try? [...]” %

Uma variante deste estilo de guiar o professor ao longo da conversa sao os
casos em que os participantes forneciam algum tipo de detalhe técnico sobre a
interagcdo, na inten¢do de auxiliar o professor em sua navegacdo. E4-PA1 usou
termos como “‘button”, “clique” e “link” para direcionar o professor. E4-PA2 foi
exemplar neste tipo de “suporte técnico”: “Over here, if you were to click, it

would open up another Web site with my game mfogger).”m, “Java will ask you if

you want to execute the program, click on the box that says that you will accept

the risks, the on the execute button and wait for it to load [...].”** E4-PA3 em um

de seus dialogos, esclareceu: “/...] As you can see I 've used 16 commans although

this is a pretty simple game. (This is highlighted in a greenish colour on your

right).”gg. Finalmente, E4-PA6 também forneceu algumas dicas técnicas: “This is

the main page of Descriptions. On here, you can see the picture of my game and
other details about it.”"

Ainda no Estudo 1, discutimos como os participantes naquela ocasido
dirigiam-se nos didlogos ao que estava sendo exibido ou ao que ainda iria

aparecer. Aqui, no Estudo 4, pudemos fazer a mesma analise. A maioria dos

81 D3: Figura 9-122
%2 D5: Figura 9-124
%3 D8: Figura 9-100
% D5: Figura 9-106
% D1: Figura 9-127
% D7: Figura 9-138
¥7 D8: Figura 9-109
% D9: Figura 9-110
% D3: Figura 9-114
%0 D2: Figura 9-133
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participantes comentava sobre detalhes das paginas antes de elas estarem
carregadas. Todos os didlogos de E4-PAl reproduzidos acima seguiram este
padrao. Enquanto 1€ o didlogo, o professor vé o link que levara a pagina
mencionada. E4-PA3 também seguiu essa estratégia. Observe por exemplo o seu
quarto didlogo’'. No navegador, ¢ a pagina de Tags que estd sendo exibida, mas o
texto antecipa o que vai acontecer quando se clicar em “In Practice”.

Uma segunda abordagem ¢ estabelecer uma relagao sincrona entre o que
esta escrito no dialogo e o que esta aparecendo na pagina. Por exemplo, varios
dialogos ja citados sobre descricdo ou instrugdes eram exibidos enquanto as areas
correspondentes estavam destacadas no PoliFacets. O uso constante de “here” e
“over here” também ¢ um signo desta abordagem.

Existem ainda os casos em que os participantes referiram-se ao que ja
passou em dialogos (e paginas) anteriores. Este ¢ o caso do dialogo ja mencionado
de E4-PA3 que iniciou comentando sobre a experiéncia de jogar e terminou
antecipando o caminho para a faceta “Planilhas”.’*

Uma caracteristica peculiar do SideTalk ¢ seu potencial em provocar uma
reflexdo a respeito daquilo a que a conversa se refere. Os didlogos sdo espagos
para os criadores “falarem” livremente sobre qualquer aspecto, e com variadas
intengdes, do que esta sendo exibido no navegador. No Estudo 4, boa parte dos
didlogos relacionava-se diretamente a determinadas facetas (Tabela 5-13). Nao ¢
de estranhar que, portanto, eles venham “recheados” de “signos metalinguisticos”
a respeito destas facetas, revelando como os participantes interpretavam seus
significados. Por exemplo, E4-PA2 definiu a faceta “Regras” assim: “This link

will take you to the place where you can find my rules and all of my agents.”” Ja

E4-PA3 definiu a faceta “Tags” como: “/...] a fancy diagram with a couple of

words, this words are the commands I used to create my game, the bigger the

command is, the more times ive used it. [ ... ]”94. Finalmente, E4-PA6 definiu de

forma precisa o campo de instrugdes: “This is where you can see exactly how to

play the game.[...]”95

°! D4: Figura 9-115
2 D5: Figura 9-116
% D6: Figura 9-107
% D3: Figura 9-114
> D3: Figura 9-134
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Analisando as conversas de cada participante como um todo, ¢ possivel
identificar certos estilos no discurso. E4-PA1l, E4-PA4 ¢ E4-PAS5 foram mais
sucintos. E4-PA1 foi o mais impessoal de todos, devido principalmente a seu uso
intenso de frases-guia, dando instrugdes diretas a E4-PP. Assim como E4-PAl, os
didlogos de E4-PA4 também guiaram o professor: o foco da conversa estava nas
paginas em si. Ela escreveu apenas o necessario (ndo houve muito contetido
adicionado aos didlogos). E4-PAS, mesmo com didlogos mais curtos, pareceu um
pouco mais a vontade, principalmente ao destacar o fator divertido de seu jogo.

Por outro lado, E4-PA2, E4-PA3 e E4-PA6 criaram conversas bem mais
elaboradas. Todas elas estabeleceram certa intimidade com o interlocutor. E4-PA2
estava orgulhoso de apresentar seu projeto; E4-PA3 estava entusiasmada e
efusiva; e E4-PA6 fez perguntas ao professor, como se ela estivesse falando
diretamente com ele: “Have you seen my new Sokoban game?”, “What's going
on?”, “Why don’t you give this game a try?” e “Did you help Wally, just like 1
asked?”. Ela também manteve uma forte conexao entre os didlogos em si. Um dos
casos ¢ esta ultima pergunta que remete ao primeiro dialogo em que ela fala sobre
Wally. Outro caso semelhante foi: no didlogo sobre as instrugdes ela alertou:
“Don't forget this stuff - if you want to play, you'll need it”®°; e no didlogo que
levava ao jogo, ela conferiu: “I hope you still remember the instructions from the
beginning... You do, don't you?””’ Um ultimo destaque sobre o discurso de E4-
PAG6 ¢ visto no ultimo didlogo: “/...] I hope to have a new game for you sometime

8 .
% Com este enunciado, ela

- or maybe you could make one to show to me
aparenta estender a conversa — que nao termina aqui, ela quer continuar falando. O
outro aspecto ¢ que ela claramente trata o professor como um par: ele passou uma
tarefa para ela (criar um jogo) e agora ¢ ela que passa a mesma tarefa pra ele (criar
e mostrar um jogo pra ela). Ela realiza, portanto, uma espécie de inversao de
papéis, mas de forma descontraida, esperando ter uma resposta dele, como em
uma troca de turno, tipica das conversagdes face-a-face.

Outra forma de compreender “o que ¢ o sistema” ¢ através do que os alunos

escreveram no questionario (Apéndice 9.4.6). As respostas para a quinta pergunta

(“Which game did you choose? Why?”’) foram unanimes. Todos os participantes

% Figura 9-134
°7 Figura 9-138
% Figura 9-139
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escolheram (em suas opinides) seus jogos melhores ou mais divertidos. E possivel

também reconhecer o orgulho que eles tém em falar de suas proprias produgdes.

Observe as justificativas dadas:

E4-PA1l: “I chose sokoban because i think it was my slightly best game.”

E4-PA2: “I chose the game Frogger because I am especially proud of it.
1 did it myself without the help of the Wiki resource. I did all of the agents
and figured out how to do everything.”

E4-PA3: “I chose Frogger because I thought it was one of my best
games, and it was the one with the best and hardest second level.”

E4-PAA4: “I chose Space Invaders because it was one of the better games
idid.”

E4-PAS: “I chose the first game I made in class because I thought it was
the best.”

E4-PAG6: “I chose my Sokoban, because I think it was my best game and
the only one I did really well on.”

Estes relatos, além de descrevem do que se trata a conversa (portanto, “o

que ¢ o sistema”), também se encaixam perfeitamente no trecho “este ¢ meu

entendimento de quem vocé ¢€...”. Todos eles estdo falando com o professor, entdo

¢ altamente compreensivel que eles conscientemente escolham seus melhores

jogos para apresentar a ele.

Depois de tudo o que foi discutido, estamos aptos a colocar os participantes

num continuo (Figura 5-16), conforme foi feito nas duas ferramentas anteriores.

Consideramos aqui fatores como pessoalidade e impessoalidade dos textos,

didlogos mais simples ou mais criativos ¢ conteido mais longo ou mais curto.

Estes foram os recursos encontrados pelos participantes para se expressarem

através desta terceira ferramenta.

Menor apropriagdo Maior apropriagao
dos dialogos dos dialogos

Figura 5-16. Autoexpressao no SideTalk
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Estudo da recepgao

Conforme adiantado no capitulo de metodologia, para o Estudo 4,
investigamos a emissdo (criagdo das conversas), mas também a recepcdao. Nos
mostramos todas as conversas ao professor (receptor da mensagem) e realizamos
uma entrevista semiestruturada (Apéndice 9.4.9) com o objetivo de compreender
como ele recebeu a mensagem passada. Em outras palavras, vamos descrever aqui
“como ¢ o sistema” na visdo de seu usudrio final, tratando-se, portanto, de uma
triangulagao dos dados coletados destas duas fontes (producao dos alunos e relato
do professor).

Apresentaremos as evidéncias organizadas em trés perguntas,
hipoteticamente respondidas pelo professor, as duas primeiras descrevendo cada
sistema diferente: aquele construido com o AgentSheets (os jogos) e aquele
construido com o SideTalk (as conversas), e a terceira, relacionando as intengdes

comunicacionais informadas pelos alunos e pelo professor.

O que sdo os jogos?

Como o professor esteve presente em todas as aulas durante a criagdo dos
jogos no AgentSheets, ele pode falar com propriedade sobre estes jogos.
Destacaremos aqui algumas passagens que explicitamente abordaram os jogos.

Por exemplo, o professor destacou o o uso da foto do colega Marcos como
representacdo do agente principal de jogo de E4-PAl: “You can tell that he uses
Marcos's face [risos].”

Em alguns casos, E4-PP destacou o bom trabalho dos alunos ao construirem
0s jog0599:

o First of all I think it’s one of the harder games... In fact I think that
the kids had most difficult time with Sokoban. [...] I think also he is
pretty proud of his Sokoban [...]

e Here we can see that she did a great job [...] About how [she] used
the resources to create games, that were accurate, [the game]
functioned very well, had very little bugs, but [she] did so in almost
the most efficient way possible.

o [...] I think that lot of the kids had a lot of more time to work on
Frogger and because of that they developed Frogger more
thoroughly.

99 ~ . . ~ - e~
Optamos por ndo identificar a quem as falas se referem para nao expor a opinido do professor a
respeito do desempenho dos alunos individualmente.
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o [ would imagine that she made a nice game, her game, it's quite fun,
you know.

o She's kind of showing “I wanted to do the most difficult game, and 1
did it”. She's proud of doing this game most because that was the
prime game that challenged them the most, you know, the fact she
was able to do the step counter [...] and still [...] to create [an

agent] that goes to another dimension [...] and all the really, really
cool stuff.

Como esperado, E4-PP destacou o fato de E4-PAS ter feito um jogo
original: “He is one of the few students that had made their own game and this
game he made in the front [in the very first classes| because I liked the students
[to] try to make their own game from the beginning [...]He was [Digital Arts

teacher]'s student so he's already known how to work with AgentSheets.”

O que sdo as conversas?

Ao responder as perguntas 4, 5, 6 e 8 da entrevista (Apéndice 9.4.9), o
professor comentou sobre o que ele achou das conversas criadas pelos alunos no
SideTalk, ressaltando pontos importantes como a inten¢do de comunicagdo dos
alunos e o motivo de eles terem escolhido falar sobre cada jogo.

Logo no inicio da experiéncia com o professor, assim que ele comegou a ver
a apresentacdo de E4-PA1 (a primeiras das seis) ele nos perguntou em um tom
misto de surpresa e orgulho: “So, that's something that E4-PAIl [himself] did?”,
provavelmente estranhando o texto escrito em portugués.

Especificamente sobre a conversa produzida por E4-PAl, o professor
opinou: “Well, I think [interesting] the way he was able to make the connections
between the descriptions, tags, worksheets, games and things like that. I think that
it shows that he really had a solid understanding of how AgentSheets works, how
it interacts with PoliFacets and what are the kinds of different aspects of creating
the game. The fact that he was able to explain it and make those connections at
the SideTalk I think it kind of shows that there was a lot of understanding.” Entao,
ele, como professor, estaria atento ao aprendizado do aluno, como se a conversa
no SideTalk fosse uma espécie de trabalho de casa ou teste a ser avaliado por ele.

E4-PP destacou o fato de E4-PA1 ter escrito os didlogos em portugués: “E4-
PAI has chosen to write in Portuguese, which I think is pretty interesting cause,

you know, we all speak English in the class... [...]. But I kind of like he wrote in
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Portuguese, cause he must think enough in my Portuguese'”, if I was able to
understand him, and I think that’s a compliment.”

Ainda sobre como o professor recebeu a mensagem deste aluno através do
SideTalk, ele acrescentou: “I think that he's just trying to show me that, you know,
not that he created a really good game but that he really understands how
PoliFacets works, because I mean his step by step, [...] everything that he's
saying is more about... he’s describing the connection that’s taking place here.”

O efeito da mensagem na recepgdo ¢ percebido ndo apenas pela fala do
professor, mas também por suas reagdes (gravadas em video). No caso de E4-
PA2, quando o professor estava interagindo com o SideTalk, ele sorriu ap6s ler o
primeiro didlogo. Ele também olhou atentamente a area principal do navegador
sempre que E4-PA2 fazia referéncias explicitas a ela, usando “here” e “over

) 101
here”, por exemplo. Ao ler o didlogo sobre as regras

, E4-PP quase seguiu o que
E4-PA2 sugeriu (“fell free to click here”). Nos pedimos, no entanto, que ele ndo
fizesse isso, para assim manter o foco nos didlogos e ndo atrasar a entrevista. Ele
também sorriu ao ler a palavra “depictions” escrita de forma errada. Ao final, ele
leu em voz alta a ultima frase da conversa: “Have fun in your trip” e gentilmente
sorriu dizendo: “A great kid”. Todo este comportamento evidenciou como o
professor estava imerso na conversa.

Ja durante a entrevista propriamente dita, ele opinou sobre o que tinha
acabado de assistir, nos seguintes enunciados: “Well, he wrote quite a bit [...]” /
“[The dialogs were] very friendly, pretty energetic, [...] he's really proud of that
work he's done. And he even says that he is proud of his game.” | “I think he really
liked this Frogger game [...]”.

A respeito da produgao de E4-PA3, o professou comegou comentando sobre
o extenso texto escrito por ela: “She really used a lot of words, I mean [...], she
did a very good job explaining her game, you know, what she did, [ ...] the details,
I thought it was interesting that she talked about how, whatever command she
used the most to create the largest words, you can see what commands she used
the most, and she [...] would point that out. She might have had the overall

greatest understandings in the class [...]”.

) professor é americano e tem o portugués como segunda lingua. Ja E4-PA1, além de morar no
Brasil, tem uma mae brasileira, o que permite uma certa fluéncia no portugués.
' D5: Figura 9-106
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Ele deu seu palpite sobre o motivo de ela ter escolhido falar sobre o
Frogger: “I’'m not 100% sure why she did Frogger. [ ...]. I think that lot of the kids
had a lot of more time to work on Frogger and because of that they developed

Frogger more thoroughly”.

De maneira similar ao que aconteceu com os didlogos de E4-PA2, com E4-
PA4, o professor também seguiu as instrugdes escritas nos dialogos. Ele, por
exemplo, levou o cursor do mouse a imagem com a pré-visualizagao do jogo no
PoliFacets, ao ler sobre isso no didlogo correspondente (“Here is a sample of what

the game will look like.”"™

). Ele também pareceu se divertir ao ler a justificativa
de sua aluna sobre ter se esquecido de preencher o campo de descri¢do. Outro
comportamento interessante foi percebido no final da conversa, quando ele
continuou apertando o botao “Continuar” do dialogo, mesmo quando ele ja estava
desabilitado (pois era o ultimo didlogo), como se o professor estivesse esperando
mais... Nao por acaso, esta participante foi a segunda com o menor numero de
didlogos e a segunda a escrever menos (Tabela 5-12). Aparentemente, E4-PP

esperava que ela escrevesse mais:

o [...] she doesn't take too many chances with what she is writing, it was
very short.

o [t was efficient, straight to the point [...] you got through [...] quickly, it
was more short than E4-PA3's for example.

o [ think that she said very little, it was nice, it was sweet, it was polite, but
it wasn't it all in the description, she didn't feel like there was a lot of
things she wanted to explain or make clear about her game.

Focando no penultimo participante, ainda no primeiro didlogo da conversa
de E4-PAS, tao logo o professor percebeu que este aluno falaria sobre seu jogo
inédito, E4-PP “deixou escapar” um “A-hd!”, indicando que ele j& sabia qual seria
a escolha do aluno. Ele também sorriu ao ler o ultimo didlogo (“Goodbye, I hope
you like the game! See ya later!”’) e falou com alegria: “Very cute...”.

Especificamente sobre a conversa, o professor emitiu a seguinte opinido:

o He did really [short] descriptions [...] he talks very little.

o He was very efficient with his words. He did a nice job, put this together,
but he didn't say up a lot.

o Short but sweet, straight to the point, efficient, he doesn't use a lot of
words.

2 D2: Figura 9-121
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e He [presented] a cool game that he made on his own. He meant to make
it work, and he made it in few words.

Ao perguntarmos sobre o motivo de E4-PAS5S ter escolhido este jogo
especifico, o professor afirmou com convicgdo: “Cause it was his own [ndo uma
réplical. [...] Many kids tried to make their own games but their problem was
they weren’t able to get their games to look absolutely how they wanted them to”.
A partir deste discurso, podemos inferir que se mais alunos tivessem conseguido
produzir um jogo autoral, provavelmente eles teriam escolhido falar sobre ele na
apresentacdo com o SideTalk.

Finalmente, a respeito de E4-PA6, o professor sorriu ao terminar de ler o
recadinho da aluna ““/...] maybe you could make one [game] to show to me!”. A
respeito da conversa em si, ele falou “/1t is] very warm, very playful, with a lit bit

of humor [...]. You can tell that she's very proud of her game.”

Qual a intencdo comunicacional dos participantes?

No sentido de apresentar uma triangulagcdo, podemos confrontar a pergunta
“What do you want Mr. [E4-PP] think about your project, after watching your
presentation?”, feita aos alunos, com a pergunta “What are the goals or intentions
of the author of this conversation? What impressions did he want to make?”, feita
ao professor, para verificar se a mensagem emitida (pelo emissor — aluno) foi
efetivamente recebida (pelo receptor — professor), de acordo com as intengdes e
objetivos do primeiro.

Identificamos dois casos bem distintos: (a) o receptor recebeu a mensagem
conforme a intengdo e (b) o receptor recebeu mensagens ndo intencionais. No
primeiro caso, encontram-se os participantes E4-PA2, E4-PAS e E4-PA6 e no
segundo os demais participantes (E4-PA1, E4-PA3 ¢ E4-PA4)

Vejamos inicialmente como ocorreram os casos de “sucesso” na
comunica¢do. E4-PA2 afirmou: “I chose the game frogger because i am specialy
proud of it.[...]” e “I want him to think good of my project because i put a lot of
effort and hard work into it.”, deixando clara sua intencdo comunicativa de
mostrar orgulho e esfor¢o. A resposta do professor foi consistente com essa visao:

o [ think he communicated what he learned. He also made mentions some
of the errors that he made. He kind of explain: ‘wow, this game is not
perfect because it's easy to create additional agents, sometimes you
create agents [accidently]...’
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e He is presenting his game to me. [...] E4-PA2 let me know that he thinks
his game is very good, he's proud of it but, you know, and also kind of
Jjustifying a couple of works he believe that is there.

E4-PAS tinha muita confianga em seu jogo, ele estava convicto de que o
professor iria gostar: “I think he will love my project, most people say it is really
fun.”. O professor relatou esta confianga com as falas abaixo:

o [ think he is confident. He knows he is a very smart person |[...]

o [ think he wanted to [...] showcase his game that he made on his own,
you know, he didn't want to say a lot, neither really wanted to so much
explain it, [only that there is a] cool game there.

Em outras palavras, segundo a visao do professor, ¢ como se E4-PA5 nao
precisasse falar muito porque seu jogo por si sO ja era bastante expressivo.

Assim como E4-PA2, E4-PA6 também queria que o professor sentisse
orgulho dela (“/ want Mr. E4-PP to be proud of me and I hope he sees hope in
me.”) e ele conseguiu captar esta mensagem:

o [...] she's proud of doing this game most because [it’s] challenging [...]
the most, you know, the fact she was able to do the step counter [...]

o [ think she wanted to showcase the game she was most proud of. I think
that she wanted to do it in a fun and playful way because this is a
videogame; you play it to have fun [...]. She’s [...] a very playful nature
and I think with the SideTalk she did it in a very high quality to create it
in a playful way.

A respeito dos casos de divergéncia entre 0 que se queria comunicar com o

que se recebeu no final, o professor entendeu como objetivo de E4-PAL:

o [ think that he’s just trying to show me that, you know, not that he created
a really good game but that he really understands how PoliFacets works,
because I mean his step by step, mm... Everything that he's saying is
more about... he’s describing the connection that’s taking place here.

o [t's a little difficult to say what he wanted me to think [about the
conversation] but I ended up thinking he’s proud of this game and the
work that he did... And I can tell that he is proud because he is really
walking me through his work: hey, look at that... he wants to be
recognized... and it’s really good of him, fantastic...

J4 na pergunta equivalente no formulario dos alunos, E4-PA1 afirmou: “/
want to show mr E4-PP my sokoban even though there was no reason to show it
to him.” Este ¢, portanto, um caso de recep¢ao de uma mensagem nao intencional.
E4-PA1 queria apenas apresentar o jogo (porque foi pedido na atividade) e o
professor entendeu que ele queria mostrar o conhecimento dele sobre PoliFacets,

ja que ele seguiu um estilo passo a passo de navegacdo no sistema, além de
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interpretar que ele queria mostrar orgulho em ter criado o jogo, o que ndo se
evidenciou em seu relato no formulario.

O caso de E4-PA3 ndo representou exatamente uma inconsisténcia entre
emissdo e recepcao, mas de qualquer forma gerou uma interpretagcdo adicional por
parte do professor. Esta aluna deixou claro que queria explicar o jogo e todo o
processo envolvido:

o [ thought it was a really good way to explain your game and the making
while its very easy for the person on the other side to understand.

o [ want him to understand the making and to be able to play it correctly
with no doubts

Este desejo de ndo deixar dividas resultou nos didlogos extensos,
destacados pelo professor. Porém, ele interpretou que a intencdo dela com isso
era, também, mostrar que ela fez um bom trabalho e que fez tudo corretamente.

o She's really [wanting] to make sure she explained everything in detail
[...]. [She] almost over explained things, making sure she did it all right.

o [ think she wants to show me that: “Look, I made a very good game and
it works good and I followed the rules... Look all the agents I used, all
the commands that [ used”. [...] She's really showing me that she did a
good job and [that] she followed the instructions.

A ultima participante (E4-PA4) apresentou o seguinte objetivo: “I want him
to think i tried my best and i want him to like it.” Entretanto, o relato do professor
deixa a impressdo de que ela ndo foi bem sucedida em sua mensagem: “In fact,
she said very little, was nice, was sweet, was polite, but [...] she didn't feel like
there is a lot of things she wannna to explain or make clear about her game.”

Concluimos assim a andlise dos resultados do ponto de vista da segunda
parte do femplate de metacomunicagdo, “este, portanto, € o sistema que projetei
pra voc€”. A préxima secao estende o femplate para comportar aspectos da

autoexpressao do designer nao explorados nas suas duas sentengas originais.

5.3.3
“Este sou eu...”

Um dos diferenciais da Engenharia Semiotica ¢ destacar o papel do designer
na Interacdo Humano-Computador, que até entdo concentrava seus esfor¢os em
discutir questdes cognitivas envolvidas na construgdo de sistemas com boa
usabilidade. Ao encarar a IHC como comunicacdo entre designers € usuarios, a

Engenharia Semiotica traz a tona o processo semiotico envolvido na emissdo da
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mensagem pelo designer e também em sua recepcao pelo usuario. Desta forma, os
fatores humanos da IHC deixam de ser exclusivos aos usuarios, trazendo a
superficie este segundo individuo.

No template de metacomunicacio, o designer fala em primeira pessoa. E
uma representacdo da mensagem que ele deseja passar pelo sistema, dita por ele
mesmo (“meu entendimento”, “sistema que eu projetei”, “minha visio”). E,
portanto, carregado da subjetividade do designer. Os estudos nesta tese trataram
da experiéncia de usuarios finais atuando como designers em ferramentas
projetadas para este fim (SideTalk principalmente, mas também o AgentSheets).
Tivemos entdo a oportunidade de investigar a engenharia semiotica deste grupo
especial de designers (usudrios finais). Ao longo dos anos de pesquisa evidenciou-
se o uso destas ferramentas de EUD como meios de expressdo; os participantes
apropriaram-se das linguagens disponibilizadas para se posicionarem
individualmente e para se representarem digitalmente. Consequentemente,
sabendo que as mensagens construidas a partir destas ferramentas de EUD
constituem um discurso digital recheado de signos de autorrepresentagao e
autoexpressao, buscamos investigar como isto ocorreu nos estudos realizados,
conforme temos discutido ao longo deste capitulo.

Deixamos para uma se¢do a parte a discussdo deste tipo especial de
discurso, pois entendemos que o template de metacomunicacdo, ainda que
coloque o designer em evidéncia ndo da margem para a transmissao deste tipo de
mensagem. Em outras palavras, o template ¢ carregado da subjetividade do

designer a respeito do usudrio e do sistema e ndo a respeito dele mesmo.

As duas se¢des anteriores discutiram evidéncias que se aplicavam ao
template de forma direta (uma se¢do sobre usuario € uma se¢do sobre sistema).
Agora, acrescentamos mais uma sentenca ao femplate, por sua vez, focando na
identidade do designer. Assim, ¢ possivel que, através dos signos da interface, da
mesma forma que o designer comunica seu entendimento sobre o usudrio e
descreve o que ¢ o sistema e como ele deve ser usado, o designer comunique
também quem ele €, como ¢ a sua personalidade e qual o efeito disso no sistema.

O titulo da secao (“Este sou eu...”) € uma tentativa de manter a consisténcia
no formato da emissdo da mensagem. Acreditamos que o designer pode sim
informar quem ele é. Nao defendemos, entretanto, uma mudanga no template

original. Nao se trata de adicionar oficialmente mais uma sentenga as duas
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primeiras, especialmente porque esta mensagem muitas vezes esta subjacente ao
discurso. Nem sempre o designer tem a intencao explicita de passar este tipo de
mensagem, mesmo que ela seja percebida implicitamente. Isto vai de encontro a
proposta do femplate original que ¢ uma mensagem explicita da intencdo de
comunicag¢do do designer.

Isto posto, podemos iniciar a apresentagdo das evidéncias ao longo dos
estudos que mostram a autorrepresentagdo € a autoexpressao dos participantes

através deste discurso digital.

5.3.3.1
Estudo 1

Uma caracteristica marcante do SideTalk ¢ que ele ¢ uma ferramenta de
mediacdo em dois niveis: entre o usudrio receptor da conversa € o site sobre o
qual ela trata; e entre este usudrio e o emissor da conversa. No Estudo 1, tivemos a
oportunidade de investigar como a presenga desta mediagdo influenciou na
mensagem final. Observamos como os participantes valeram-se dela para se
fazerem presentes no momento da interagao.

Durante a experiéncia com o SideTalk e a entrevista, nés pudemos observar
como os participantes percebiam seu papel natural de mediadores (como
professores) através dos didlogos. Por exemplo, E1-P1 deu um relato contundente
a respeito desta visdo: “Eu imaginei que seria bom montar isso [a aula com o
SideTalk] para eles fazerem sozinhos, porque é como se o professor estivesse
dando a aula aqui, por essas frases. Embora eu tenha que ser sucinta aqui [no
teste], eu posso fazer algo mais elaborado para o aluno ler e ndo precisar da
mediagdo direta do professor. O aluno vai sentir a media¢do através desses
didlogos aqui, através desse tutorialzinho.”

Quando E1-P4 estava escrevendo o texto de um de seus dialogos, ele
pareceu estar se divertindo... Ele comegou a rir do préprio texto e falou: “sou
maluco mesmo”. Neste momento ele estava pensando sobre como fazer alguma
brincadeira com o fato de os alunos terem de “trabalhar pesado” para plantar o

103

numero de arvores calculado ™. Ele continuou pensando alto: “Isto aqui é feito

' A aula de E1-P4 era sobre emissdo de CO,. O tltimo dialogo (D5: Figura 9-35) levava a uma
espécie de calculadora, que informava o nimero de arvores a ser plantado para compensar a
emissao de CO, da familia.
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pelo professor para seus alunos, entdo a gente pode usar uma forma
descontraida... Entio eu posso escrever aqui ‘brincadeirinha ™', Finalmente, ele
escreveu no didlogo: “Finalmente chegou a hora de acertarmos as contas com o
meio ambiente. [...] Sdo informagoes fdceis de se obter, mas que no final das
contas podem te dar um pouco de trabalho. Brincadeirinha!!!”. Este discurso
mostra que este professor queria de alguma forma estar presente no momento em
que seus alunos acessassem a aula, justamente porque no texto o autor deixou seu
toque pessoal (brincadeira, descontragao).

E1-P3 também pareceu confortavel ao se direcionar ao aluno nos dialogos.
Em um dado momento, ela comegou a rir e falou: “Eu quase escrevi uma besteira
aqui, uma coisa horrivel (risos), ai ai...”. Ela provavelmente mudou de ideia e
escreveu no didlogo correspondente, ainda em tom de piada: “Alguém ja levou a
fama por algum feito teu??? [nl] Na matematica temos algumas historias assim,
uns levando a fama de algo que outro fez.[...]”".

Além destes casos, listamos abaixo outras evidéncias sobre
autorrepresentacao e autoexpressao, especialmente por meio da linguagem escrita,

coletadas durante a entrevista:

o E4-PA3: Através desses dialogos que a gente escreveu, interagindo com
as paginas e com os proprios alunos, vocé acaba se fazendo presente ali
no momento que eles estdo estudando. Por exemplo, meu vocabulario...
eu, especificamente [E4-PA3], eu uso um vocabulario que é meu, de mim
mesma [...] Entdo, pelo meu vocabulario, ndo importa onde eles [os
alunos] estdo, eles vao me ver na frente deles, falando com eles.

o E1-P4:/...] porque [com o SideTalk], eu posso criar minha propria aula.
Entao, eu tenho uma ferramenta ao meu alcance onde eu posso produzir
aulas para diferentes tipos de pessoas, sabe... com minha propria

linguagem./...]

5.3.3.2
Estudo 2

Analisando a aula criada pelo bibliotecario, identificamos trés situagdes em
que o seu “eu” ficou mais evidente. O primeiro deles foi o esfor¢o do criador em
gerar uma identificagdo com os assistentes, comunicando certas credenciais que
ele possuia, como se dissesse: “ndo se preocupem, eu trabalho aqui, conheco a

biblioteca e posso ajuda-los a aprender um pouco mais sobre ela”. Sao exemplos

104 , , 1AL e , . Az
Esta também ¢ uma evidéncia de “este ¢ meu entendimento de quem vocg é...”.

1% D6: Figura 9-30
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disso todos os casos em que o bibliotecario fez questdo de incluir imagens dos
livros publicados pela institui¢do, na esperanca de seus assistentes reconhecerem
as capas. Especialmente no didlogo sobre “Localizacdo”'®, onde foram
adicionadas as fotos dos livros e das estantes com as etiquetas em destaque, o
bibliotecéario deixou evidente que apenas alguém com acesso a biblioteca poderia
ter feito essa aula. E, do lado da recep¢do, aconteceu como esperado por ele.
Quando E2-PA1 chegou ao didlogo sobre a localizacao, ela pareceu feliz ao ver as
fotos da estante, reconhecendo o ambiente retratado. A intérprete inclusive
complementou: “E porque aqui tem igualzinho né, na biblioteca...”.

A segunda evidéncia foram alguns casos de uso de primeira pessoa no texto
dos didlogos, que, mesmo ndo intencionalmente, lembram ao receptor que ha
alguém “de carne e 0sso” do outro lado comunicando-se com ele. Abaixo, estao

alguns trechos de didlogos que apresentaram este recurso:

o DI: Estamos aqui aprender servigo Biblioteca, procurar livros. [...] Na
aula eu vou também explicar como vc aprender a procurar (pesquisar)
: ; . 107
sozinho o livro ou revista [...].

e D3: O que referencias? Vou explicar para vocé [...]. 108
o D4: O que Autor? Vou explicar para vocé [...]. 109

o DI13: Aqui terminar aula eu esperar vc gostar e aprender pesquisar livro
ou revista computador Biblioteca. 1o

A terceira situagdo de evidéncia sobre “quem sou eu” foi a tentativa do
bibliotecdrio em registrar um video dele mesmo finalizando a aula, mas se
comunicando em LIBRAS. Como comentado anteriormente, ndo havia recursos
para produzir tal material e disponibiliza-lo na aula em tempo habil. De qualquer
forma, sé a inten¢do do bibliotecdrio em fazé-lo demonstra seu esfor¢o em se
fazer presente na comunicagdo. Seria uma forma de literalmente finalizar a

mensagem com o trecho “Este sou eu...”, revelando a autoria da mensagem.

1% 1D9: Figura 9-50 e Figura 9-51 (dialogo auxiliar)
"7D1: Figura 9-36

% D3: Figura 9-39

1 D4: Figura 9-40

"9D13: Figura 9-59
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5.3.3.3
Estudo 3

Uma peculiaridade do Estudo 3 ¢ que o tUnico recurso dado aos participantes
para se expressarem foi a possibilidade de configurarem a logica navegacional da
aula de fisica, ja& que os didlogos em si j4 estavam construidos. Ainda assim,
mesmo sem poder explorar um recurso tao rico quanto a linguagem textual
incorporada nos didlogos, ndés pudemos levantar certas evidéncias que informam
sobre “quem € o designer” tanto a partir da configuracdo adotada quanto a partir
da analise do discurso durante o teste e a entrevista.

Em relacdo ao posicionamento pessoal diante da atividade, de um lado
tivemos E3-P2 que “mergulhou profundamente” no cendrio proposto. Por
exemplo, quando ela comecou a preencher o formuldrio de configuracdo dos
pontos de retorno, ela nos perguntou: “Eu temho que colocar o nome do
personagem ou eu posso colocar soé aluno?”. Inicialmente, ela também pareceu
bastante preocupada a cada ponto de retorno, conferindo cuidadosamente caso a
caso. Tao logo ela definiu a légica da aula, ela se manteve coerente, seguindo o
mesmo raciocinio até terminar a configuragdo. Ela explicou que o aluno teria a
oportunidade de ler cuidadosamente o conteudo sobre MRU e enquanto tivesse
praticando com a calculadora, ele estaria autorizado a voltar para apenas dois
pontos (Figura 5-7): D2 (explicacdo da teoria) e D3 (introducdo da calculadora).
Ela justificou o uso deste padrdo em tantos didlogos da seguinte forma: “Nas
etapas seguintes, eu coloquei a mesma coisa porque eu acho que a duvida deve
ser essa... assim, apesar de serem topicos diferentes, eu acho que se ele tem
duvida em alguma parte da aplicagdo disso, é porque ou foi o contetido [D2] ou...
ele ndo tda entendendo como manusear... Ai, volta pra pagina inicial que ele
comega a utilizar a calculadora [D3].”. Enquanto o aluno estiver nesta etapa, ele
pode voltar quantas vezes desejar (mas sempre para 0os mesmos pontos). Depois
disso, a ideia de E3-P2 foi a seguinte: “Ai, a partir de quando ele sai dessa parte e
consegue passar essas etapas e ele tem a resposta [calculada], ai [...] quando ele
parte pra parte pratica da coisa, ai eu acho que ele ja absorveu [o conteudo]. Ele
ja absorveu aquele conteudo [...] e [agora] é como se fosse realmente um

[teste]... que ele se propusesse a fazer os exercicios... é ‘agora eu vou fazer
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valendo™. Em outras palavras, E3-P2 estava engajada na atividade e tomou
decisdes de design como se ela realmente tivesse criado a aula integralmente.

No outro extremo, estava E3-P4 que pensou em uma solugdo bastante
genérica e aplicdvel a muitos outros casos além daquele proposto no cenario, com
a aula de fisica. Queremos dizer que a solu¢do indicada por E3-P4 (Figura 5-7)
poderia ser aplicada a virtualmente qualquer conversa criada no SideTalk. Nao
que isso seja ruim, apenas significa que a solucdo sugerida, ainda que inspirada
pela aula de fisica, ndo ¢ exclusiva desta conversa. Este ndo foi o caso com os
diagramas dos outros participantes que, mesmo com algumas partes mais
genéricas, apresentaram pontos de retorno que faziam sentido apenas no caso
especifico do teste. Desta forma, ¢ dificil perceber o “eu” na solugdo de E3-P4,
dado que seu comportamento provavelmente seria 0 mesmo em outros contextos.
Esta abordagem de E3-P4 também significa que a sua engenharia semidtica
consiste em estratégias retoricas de ocultagdo do “eu”

Entre estes dois extremos, localizaram-se os outros participantes. E3-P3 e
E3-P5 ficaram mais proximos de E3-P2, ja que propuseram solugdes fortemente
relacionadas ao contexto particular da aula e estiveram engajados em se colocar
no lugar do usuario final. Além disso, eles de alguma forma sabiam que estavam
criando uma comunicagdo especial com a configuragdo dos pontos de retorno. E3-
P3 emitiu uma fala bastante eloquente neste sentido: “Eu estabeleci dois pontos
ancora, digamos assim, que sdo os pontos que vocé pode voltar em qualquer
momento. [...] A partir do momento que vocé coloca aqueles pontos como um

ponto que vocé pode voltar a qualquer momento, da um destaque pra eles. Entdo

tipo, existe um vocabulario, um significado, uma semdntica ali que aponta pra,
digamos assim, a especialidade daqueles pontos. Entdo, tipo, existe uma

comunicabilidade ali. [...] E isso, assim, se estabelece uma diferenciacdo entre

[...] poder voltar sempre pra esses pontos e em alguns momentos ndo poder
voltar. Por que [é] que [para] esse ponto eu posso voltar sempre e [para] esse
[outro] ponto eu so posso voltar nesse momento especifico?”.

Quando nos perguntamos a E3-P5 sobre as dificuldades da atividade, ela
admitiu: “Eu me sinto muito indecisa, eu fico querendo repensar o que eu fiz,
acho que isso atrapalha um pouco. Porque eu pensei milhoes de vezes, indo e
voltando, sera que voltar aqui é necessario? Principalmente pelo dialogo estar

bem detalhado, eu me questionava, ja que esta tudo bem explicado, se é
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necessario poder voltar. Entdo o fato de vocé escrever uma coisa muda o voltar.
Acho que se eu tivesse escrevendo a pagina em si eu ndo pensaria nisso tudo. Mas
eu tive dificuldade de abstrair o eu [E3-P5].”. Perguntamos entdo se este “eu” a
que ela se referia era ela no papel de criadora da aula ou ela no papel de aluna. Ela
esclareceu: “Acho que a dificuldade foi mais do eu como aluno. Eu ndo consegui
me colocar facilmente no papel desse usuadrio, de forma geral, acho que
independente do didalogo em si.”. Este conjunto de falas revela como a
subjetividade da participante emergiu durante a atividade e como ela tentou
“conter” sua propria individualidade ao propor uma solucao que fosse adequada.
E3-P1, E3-P6 e E3-P7 aproximaram-se mais de E3-P4 porque eles tenderam
a deixar o usudrio decidir mais livremente para onde ir. E3-P6 projetou, para os
didlogos finais, listas de selecdo com muitas opcdes (Figura 5-7). Ela justificou
seu raciocinio da seguinte forma: “Prefiro deixar em aberto, acho que ele [o
aluno] pode escolher [para onde voltar]”. Quando nds perguntamos se ela sentiu
dificuldade em determinar os pontos de retorno, ela respondeu: “Ndo, porque eu
fiz aquele negocio [as listas] que eu acho que o aluno tem que ter a possibilidade
de escolher.”. Finalmente, a respeito de E3-P7, durante a entrevista, ele mudou de
ideia sobre a configuracdo que havia feito anteriormente e realizou algumas
modifica¢cdes no formuldrio. Entretanto, ele afirmou que deveria haver um botado
“voltar” em todos os didlogos (“cada um volta pro imediatamente anterior’), mas
observando o seu diagrama na (Figura 5-7), vé-se que ele nao autorizou o retorno
de D5 para D4. E3-P1, por outro lado, durante a entrevista, mudou toda a logica
de pontos de retorno imaginada anteriormente, mas nao aplicou esta mudanga ao
formulério. Por isso, sua configuracdo, conforme vista na Figura 5-7 ndo reflete
sua ideia final, sumarizada nesta fala: “O padrdo deveria ser sempre poder voltar
para qualquer didalogo. O criador do didlogo que deveria sinalizar, caso quisesse
que a opgdo de voltar fosse desabilitada”. Na realidade, o diagrama de E3-P1
seria semelhante ao de E3-P4, mas com as células que contém asteriscos

preenchidas em laranja, formando um grande triangulo cheio.

5.3.34
Estudo 4

Nas discussoes sobre o Estudo 4 nas duas se¢des anteriores, isolamos os

aspectos encontrados nos jogos do AgentSheets, nos textos do PoliFacets e nas
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conversas do SideTalk. Desta vez, discutiremos as evidéncias sobre quem ¢ o
designer de maneira mais geral, intercambiando as consideracdes relativas aos
produtos de cada ferramenta. A propodsito, muitas das informacdes passadas até
aqui ja comunicam sobre quem sdo estes designers, especialmente porque no
Estudo 4 tivemos acesso a fontes diversificadas de evidéncias.

Por exemplo, um dado simples como o nome escolhido para o jogo pode
informar intensamente sobre aquele que o criou. Este ¢ o caso de E4-PAS.
Comparemos, pela Tabela 5-4, o nome original de seu projeto, tal como criado no
AgentSheets (Programming Project game thingy) com o nome modificado no
PoliFacets (La locura of the dudes) e ainda com o nome da conversa no SideTalk
(My first agentsheets game). O primeiro nome, livremente traduzido por nés como
“tarefa de programagdo coisa de jogo”, sugere um aspecto temporario, como se
ele ainda ndo soubesse o que ele iria fazer no momento de informar um nome no
AgentSheets. Além disso, a palavra “Programming” relaciona-se com o fato de
ele ser um aluno deste curso. Por isso, depois de concluir o projeto e envia-lo ao
PoliFacets, ele preferiu fornecer um nome mais significativo e sugestivo, algo
como “A loucura dos caras”, usando uma mistura interessante de espanhol com
inglés. Um caso bastante semelhante foi relatado na literatura. Turner (2011),
analisando conversas entre adolescentes americanos em mensageiros instantaneos,
comentou sobre um uso parecido dos dois idiomas: “Lily chooses to blend Spanish
with English”l; Michael easily interprets it. It is likely, then, that both are
speakers of the language and that it reflects a shared identity offline.” (TURNER,
2011, p. 273). Conforme explicado ainda na nossa se¢do de metodologia, os
participantes deste estudo eram alunos de uma escola americana sediada no Rio de
Janeiro que adota um curriculo internacional e tem muitos alunos estrangeiros.
E4-PAS tem alguns colegas espanhois (dois deles participantes deste estudo) e
outros latino-americanos, que sdo capazes de entender o novo titulo do projeto.
Similarmente aos individuos no estudo de Turner, no nosso, E4-PA5 e seus
colegas de turma compartilham uma identidade off-line que se reflete nas
mensagens construidas. Em relagdo, finalmente, ao nome dado a conversa (“Meu

primeiro jogo no AgentSheets”), E4-PAS5 deixa claro que ainda ¢ um aprendiz

" Trecho do didlogo entre Lily e Michael que traz a mistura dos idiomas: “Lily: what are you up
to? / Michael: watching the game / Lily: v quien ta jugandoo? / Michael: Yankees and Nationals.”
(TURNER, 2011, p. 281)
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desta linguagem. Um fato interessante ¢ que, como explicado anteriormente, este
participante ja havia tido um primeiro contato com o AgentSheets na turma do
ano anterior (Digital Arts), inclusive tendo concluido um jogo simples a época. O
titulo da conversa, portanto, também informa, nas entrelinhas, que este aluno
considerou este jogo, e nio o anterior, como seu primeiro jogo. E como se antes
ele houvesse apenas “treinado” e agora, na turma de Programming, ele tivesse
concretizado a realizacao de um “verdadeiro” jogo.

Voltando a questdao da linguagem (idioma), por serem alunos de uma escola
americana no Brasil, em alguns casos eles tinham que lidar com trés idiomas:
inglés na escola, portugués na rua, e sua lingua materna em casa. Entre os
participantes, quatro eram falantes nativos de inglés e dois de espanhol (Tabela
5-14). Metade dos participantes optou por escrever em sua lingua materna ¢ a
outra metade, em uma lingua estrangeira. Curiosamente, apenas E4-PAl
(americano) escreveu em portugués e os participantes espanhdis escreveram em
inglés, dispensando a opgdo de escrever em seu proprio idioma''?. Especialmente
os didlogos de E4-PAl, E4-PA2 e E4-PA3, que escreveram em uma lingua
estrangeira, apresentaram alguns erros de ortografia. Por exemplo, em um unico

didlogo, E4-PA1l escreveu: “Entre em o [no] terceiro discription link [link

‘description’] e leie [leia] o que aparece [aparece]”113. Palavras escritas
erroneamente por E4-PA2: ithought [without], geting [getting], immideatly
[immediately], decepticons [depictions]. Palavras escritas erroneamente por E4-
PA3: elaborted [elaborated], rech [reach], commans [commands], workesheet
[worksheet]. Certamente, estes erros podem ter sido causados por ma digitagdo,
mas curiosamente os outros participantes, que escreveram em sua lingua nativa,

ndo apresentaram qualquer erro deste tipo.
Tabela 5-14. Idioma dos participantes

E4-PA1 E4-PA2 E4-PA3 E4-PA4 E4-PA5 E4-PA6

Lingua materna | Inglés Espanhol Espanhol Inglés Inglés Inglés

Lingua usada | Portugués Inglés Inglés Inglés Inglés Inglés

Além das palavras “concretizadas” nos didlogos, também percebemos a

influéncia da lingua materna em algumas situagdes durante o teste.

"2 Como visto no cenario (Apéndice 9.4.2), os participantes estavam autorizados a escrever em
portugués, inglés ou espanhol.
"5 D6: Figura 9-98
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Primeiramente, quando E4-PA1 estava escrevendo um titulo para a conversa, ele
inicialmente escreveu em inglés, depois apagou e escreveu a tradugdo em
portugués (“Veja o meu Sokoban!”). O mesmo aconteceu com o titulo de seus
primeiros didlogos (comegou em inglés, depois traduziu). Um didlogo

114 . .
. Além disso, a

especificamente manteve a versdo do titulo em inglés (button)
certa altura da atividade, ele nos perguntou como dizer “check” em portugués e
nos informamos que seria “conferir”’, palavra que apareceu no ultimo didlogo
“Obrigado a conferir em meu projeto”. E4-PA3 também enfrentou um “lapso
linguistico™: ela digitou “bery” e depois corrigiu para “very”, provavelmente
porque “v” tem som de “b” em espanhol. A partir destes fatos, ¢ de se esperar que
aqueles que escreveram em sua lingua materna se expressariam ‘“melhor”.
Entretanto, como tem sido visto até aqui, as conversas variaram muito em
tamanho e qualidade. E4-PA2, E4-PA3 e E4-PA6 criaram os didlogos mais
extensos, enquanto que E4-PA1, E4-PA4 e E4-PAS foram mais sucintos.

Toda esta discussdo sobre linguagem tem o objetivo de mostrar que a
decisdo sobre que idioma usar nos dialogos e a forma como ele foi usado
influenciou no resultado final, inclusive revelando em maior ou menor grau
aspectos das identidades de seus autores.

Partiremos entdo para uma discussdo mais detalhada sobre como os
participantes revelaram seu “eu” ao longo dos didlogos. A primeira e mais direta

forma foi através da identificagdo explicita da autoria. E4-PA1 colocou seu nome

na primeira versao do dialogo de abertura: “Mr. [E4-PP], e[é] o seu aluno o [E4-

PAIl]. Eu criei este dialogo para mostrar a vocé o meu sokoban”. Porém, ele
fechou o editor de didlogos sem salvar e acabou tendo que reescrever este didlogo,
que ficou sem seu nome na versao final: “Oi Mr. [E4-PP]. Criei este dialogo para
voge poder ver o meu sokoban.”. E4-PA2 também se identificou no didlogo de

abertura: “Hello Mr [E4-PP], this is [E4-PAZ2], and for this topic [...]”. E4-PA3 e

E4-PA4 “assinaram” o didlogo ao se despedirem: “I guess this is bye : (i hope you

enjoyed my game and the side talk presentation. [...] Thank you, [E4-PA3]” e

“Hope you enjoyed playing my game. [nl][nl] Thanks, [nl] E4-PA4”. Além da

identificacao dentro dos didlogos, E4-PA3 e E4-PA6 colocaram seus nomes no

titulo da conversa: “/E4-PA3] (Frogger)” e “Sokoban ([E4-PA6])”

"4 D5: Figura 9-97
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Os participantes também tentaram deixar seus pensamentos e sentimentos
explicitos. No6s identificamos trés recursos visuais para conseguir isso:
1) Emoticons:
e E4-PA2:/...] Good Luck, you will need it. =)
e E4-PA3: MOVING ONTO THE SECOND WORKSHEET:)
o E4-PA3: (BYE :() I guess this is bye :([...]
2) Letras repetidas:

o E4-PA3: (Tagssssss) If you scroll down [ ...]

o E4-PA3: [...] Use those instructions i shared with you at the
beginning of my presentation and enjoyyyy [...].

3) Letras maiusculas:

o E4-PA3:/...] The second level is pretty hard so you are going to have
to try your very best. GOOD LUCK

e E4-PA3: WOw !!l! CHECK OUT HOW MANY AGENTS I USED
ONT THIS WORKSHEET! WELL, WHATCH OUT BECAUSE ON
THE NEXT ONE I USED MORE

Todas estas estratégias estabeleceram uma comunica¢do mais proxima com
E4-PP. Todos os participantes estiveram engajados na atividade proposta, criando
uma comunicagdo “real” com o professor, mesmo sabendo que se tratava apenas
de uma pesquisa. Estas estratégias para revelar sentimentos pessoais estdo
alinhadas com as caracteristicas da digitalk (linguagem especial adotada por

adolescentes em espacos digitais) descrita por Turner (2011, p. 271):

Conventions of digitalk that do emerge from the digital writing of these adolescents
include (1) nonstandard capitalization, (2) nonstandard end punctuation, (3) use of
multiple consonants or vowels within a word, (4) nonstandard use of ellipses, (5)
lack of apostrophes, (6) use of phonetic spellings, (7) abbreviations, and (8)
compound constructions to form new words.

Além dos trechos de texto listados nos topicos acima, um olhar detalhado
em todos os didlogos revela que boa parte das oito convengdes indicadas por
Turner esta presente também entre nossos participantes.

Outra forma de apresentar os “eus” foi o uso extensivo da primeira pessoa
do discurso. Alguns didlogos ja citados apresentaram pronomes de primeira
pessoa. Abaixo, dois dialogos de E4-PA2 que ilustram bem o uso deste recurso:

e DI: (Frogger) Hello Mr [E4-PP], this is [E4-PA2], and for this topic, i
chose my game frogger, as with this one, i didnt use any help, i did it all
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myself, and i am proud to present it. Also, i found many of my own
glitches and found a way to solve them.

o DS: (4th) If you want more information about my rules and how I made
the agents move the way they do, feel free to click here.

Este participante foi o Unico a utilizar este recurso também em seu texto no
PoliFacets: “This is a frogger adaption made by me, everything is original, as i
drew and gave directions to all of the agents.” Outro exemplo significativo ¢ a
frase em um dos didlogos de E4-PA6: “The description is the most fun to write, in
my opinion, because you can be as creative as you want with it.”

O uso recorrente de palavras em primeira pessoa ¢ uma forte evidéncia da
necessidade dos participantes em falar sobre um assunto de cunho pessoal e deixar
isso claro ao interlocutor. A Figura 5-17 mostra a frequéncia de algumas palavras
apresentadas nos didlogos. As palavras vermelhas representam a primeira pessoa
do discurso (“quem fala”), as azuis representam a segunda pessoa do discurso
(“com quem se fala”) e as verdes representam o assunto do discurso (“sobre o que
se fala”). A maior delas (you) reflete o aspecto de comunicagdo direta promovido
pelo SideTalk: “vocé” ¢ o interlocutor constantemente mencionado durante as
conversas criadas. A palavra game deixa claro o principal assunto de todas as
conversas. Entretanto, nds gostariamos de destacar a frequéncia consideravel de
palavras indicativas de primeira pessoa (I, my e me, [pa]), o que enfatiza a

importancia desta pessoa no discurso.' "

v ) Vmose
mehg) second&/L.Isefun
oall
[ppP]

description
now

next y§ sokoban .
pla ' link

click
e gneed | m eh l !r!ah(ee
hg]w ead ‘”5” “ o frogger
commands check

polifacets

Figura 5-17. Frequéncia de palavras nos dialogos

50 termo“[pa]” foi usada para substituir todos os nomes dos alunos escritos nos dialogos, que
ocorreram quando eles se identificavam no texto. O mesmo ocorreu com o nome do professor,
usado quando eles se dirigiram diretamente a ele, caso em que utilizamos “[pp]”. O Apéndice
9.4.10 lista as palavras com suas respectivas frequéncias em nimero e explica algumas regras
adotadas na geracao desta nuvem de palavras.
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As respostas dos participantes ao questiondrio (Apéndice 9.4.6) também
revelaram aspectos de suas personalidades que, de alguma forma, emergiram nos
didlogos. Por exemplo, ao responder a oitava pergunta (“How did you feel when

creating this conversation to Mr. [E4-PP]? Why?”), E4-PA6 relatou: “It was

really easy for me because I really like writing.”, e E4-PA4 respondeu: “I felt that

it was easy and i felt comfortable because i was just showing him my game.” Isto

significa que ela domina o assunto justamente porque se trata de sua propria
expressao — seu jogo.

Ao responder a ultima pergunta (“What do you want Mr. [E4-PP] think
about your project, after watching your presentation?”), a maior parte dos
participantes afirmou que desejavam mostrar seus esfor¢os, dar orgulho ao
professor e gerar uma boa impressao sobre seus jogos:

o E4-PA2: “I want him to think good of my project because I put a lot of
effort and hard work into it.”

o E4-PA4: “I want him to think I tried my best and I want him to like it.”

o E4-PAS: “I think he will love my project, most people say it is really
fun.”

o E4-PA6: “I want Mr. [E4-PP] to be proud of me and I hope he sees hope
in me. Wow, that was cheesy...”

Estudo da recepgao

Desta vez, trazemos as falas emitidas pelo professor que contribuem com a
compreensdo sobre o que tem sido discutido nesta secao (“Este sou eu”). O
professor ¢ uma fonte adequada para nos informar sobre quem sdao os
participantes, pois, por ser professor deles, ele possui informagdes privilegiadas a
respeito de seus alunos. Além disso, ele tem condicdes de relacionar as
personalidades dos alunos com aquilo que eles construiram. Em outras palavras, o
relato do professor ¢ uma triangulagdo em relacdo a investigagdo sobre a
autoexpressao deles. Daqui em diante, apresentaremos as evidéncias organizadas
em duas perguntas, a primeira focada nas informagdes pessoais dos alunos
passadas durante toda a atividade e a segunda apresentando como o professor

percebeu a autoexpressao destes alunos ao longo de suas mensagens.

Quem sdo os alunos?

O professor, em seu discurso, descreveu seus alunos a partir de seu

conhecimento como professor. Referimo-nos aqui a este conhecimento prévio,



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

179

sem ainda relaciond-lo com as conversas em si dos participantes. A seguir
destacaremos algumas falas que indicam a visao do professor sobre eles.

Iniciando por E4-PAl, em diversos momentos da entrevista, o professor
passou uma visdo bastante completa a respeito deste aluno:

e He [...] was always [...] creating games in a different way. He would
more or less follow the directions, but then always kind of try to break
some of the rules, makes his own, twist on things and it’s lot of fun.

e He always wants to [be] who would make his game but did this his way,
created his rules, you know, and really, the AgentSheets they gave him
the freedom to kind of have fun and make funny games.

o You know, [E4-PAl] was a lot less of the following-the-instructions guy
and a lot more of “I'm figuring out on my own as 1 go”.

Boa parte dessas afirmagdes da suporte ao que foi discutido na segdo sobre
“o que € o sistema”, em relagdo aos jogos. O jogo de E4-PA1 foi um dos mais
originais (Figura 5-14), com novas regras criativas e inovadoras.

Agora a respeito de E4-PA2, a primeira informagdo sobre ele foi passada
assim que ele terminou de ver a conversa no SideTalk. O professor em um tom
delicado e orgulhoso suspirou: “A great kid...”. Outras falas que evidenciam a

personalidade de E4-PA2:

o [He] were very engaged to help a lot of other students in their work.
[...] [E4-PA2] was really self-available and had a lot of patience
working with other students. [During classes] he was really driving,
independent learning, problem solving thinking the whole time.

e [He is a] very respectful person, he's also a good sense of humor. [...].
He is respectful, he's responsible, intelligent, he's help working. He has a
certain amount of humbleness in it, humility and... He is a wonderful kid,
very great kid we have in class.

Esta generosidade de E4-PA2, destacada pelo professor, pode ser
relacionada com alguns aspectos de autoexpressao observados no discurso de E4-
PA2 como um todo. Por exemplo, lembre-se das mensagens que ele escreveu no
jogo (Tabela 5-11): “YAy I did it, thanks man”, “You Beat The Game!! Thank You
For Playing”, mostrando sua gratiddo ao jogador que experimenta o jogo. No
PoliFacets, ele tentou ajudar o jogador (Tabela 5-4): ““/...] remember, if you cheat,
you shall die. [...] you cant swim. remember that.”. Finalmente, no SideTalk, ele
fez as vezes de “‘suporte técnico”, explicando ao leitor sobre abertura da nova
janela com o jogo e sobre como lidar com applets Java.

Sobre E4-PA3, o professor também forneceu um extenso relato:
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o She wants to do things the way you want her to do. She’s very much “I’ll
get the instructions, I'll get the rules”, you know, she’s more of a rule
power [follower] than a rule breaker.

o So she learned well how to play the school game, if you will, to get all of
her points in all of her classes, and usually, has followed the instructions,
5o you can see that in her game she followed instructions such to achieve
it, she created the most [close] replica of AgentSheets game.

o She's really that kind of girl that goes the extra mile to make sure she
explains everything in detail.

o Students are [...] trained by the school system to function within the
structure [...].[E4-PA3], on the other hand, she overly cooperates with
the structure. She understands the rules of the games. She’s playing to
kind of win, [...] always following the structures [...]. So, she is an
achiever and so when you give her something like this to do, she [...]
makes sure she's meeting all requirements.

Todas as falas acima explicam porque E4-PA3 teve seu jogo mais proximo
do jogo reproduzido (Figura 5-14): ela ¢ uma aluna dedicada que segue fielmente
as regras estipuladas. Foi pedido que ela reproduzisse o Frogger e ela o fez muito
bem. Além disso, seus extensos textos, segundo a visdo do professor, sdo formas
de “make sure she explains everything in detail”, como uma forma de fazer um
bom trabalho.

Em outro momento da entrevista (sobre os didlogos em si), o professor
ainda comentou sobre caracteristicas pessoais de E4-PA3:

o She's Spanish, she's an expat, I think her nature really is to be this like
loving [ ...] girl, and I think she is that but I think she also doesn’t really
like to maybe always allow herself to form really close pals, you can kind
of see her [...] there's a lit bit sadness in that [in the last dialog], I can
kind of see [it].

Sobre E4-PA4, a esta altura, ja tendo visto metade das conversas, o
professor ia refinando sua opinido a respeito do que ja havia comentado (sobre os
didlogos e sobre os alunos). Logo ap6s concluir a apresentagdo no SideTalk, o
professor comecou a falar sobre E4-PA4: “[She is] cute, [but] it almost seems like
she doesn't have that same level of confidence that [outros alunos] have. They
were very wordy, they’d really go to some detail [...]”

Durante a entrevista, ele falou sobre E4-PA4 da seguinte forma: “Well, [she
has] always a big smile on her face. I think she [...] had the ability to be just as
good as any student in there; [...]. And she worked hard and she got her games
done. I do think there was a little bit of lack of confidence, you know, on her part,
and she is little bit unsure about herself [...] I don't feel like she [E4-PA4] has the
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same level of confidence [than E4-PA3].” Ao descrever a conversa, ele adicionou:
“She’s probably a little shy, she’s a little bashful, you know, doesn’t want to be in
the spotlight”.

Mais uma vez, na linha da triangulagdo proposta, todas as falas sobre E4-
PA4 apoiam o fato de ela ter criado um jogo bastante préximo do original (Figura
5-14). Seguindo o ponto de vista do professor, ¢ interessante perceber como este
fato (construir uma réplica mais fiel) tem diferentes significados para E4-PA3 e
E4-PA4. Para a primeira, ¢ um sinal de que ela é competente em seguir regras e,
para a segunda, ¢ um sinal de que ela ndo ¢ autoconfiante o suficiente para aceitar
riscos. Além disso, o professor viu esta falta de confianca e a timidez se refletir no
pequeno texto de sua conversa, em comparagdo com os demais participantes.

A respeito de E4-PAS, o professor o descreveu da seguinte forma:

o [E4-PAS5] is an interesting guy. [...] He was very quiet, very engaged,
working all the time on his projects. [...] He was pretty quiet, he wasn't
talking a lot, wasn't really communicating with other kids too much |[...].
He was never ever asking E4-PA3'' for any help cause he knew he’d be
out of his zone.

o [ think he is confident. He knows he is a very smart person, [...] he has
quite a good sense of humor, but he is [ ...] more reserved, quiet.

o He’s this smart guy. [...] He's [...] able to question “Why do we have to
do this or why are we doing this?”, you know. He is a really smart kid
and he's not overly [ ...] talking.

Como observado, este discurso sobre E4-PAS5 ¢é bastante consistente com
alguns pontos discutidos sobre a autoexpressdo deste aluno. Por exemplo, sua
autoconfianga e autossuficiéncia (dispensando a ajuda de colegas) nos ajuda a
entender porque ele foi o tinico que fez um jogo inédito na turma e escolheu falar
sobre ele. Por outro lado, seu jeito de ser quieto e reservado pode ajudar a explicar
seu texto sucinto no PoliFacets e no SideTalk.

Finalmente, sobre E4-PA6, ainda durante a leitura da conversa, o professor

2

deixou escapar um “She’s so funny...” e depois de encerrar a conversa falou

orgulhoso: “Great kid...”. Durante a entrevista, ele falou sobre E4-PA6:

o Well, [...] she was suuuuper engaged, [...] she would almost not even
been noticed cause she was [...] so concentrated, so focused on her

game. [...].

o [ thought [...] she had a really interesting combination of... she’s
actually really smart, [...], but then she also has this creative side [...]

16 4 PA3 e E4-PAS5 sentavam-se lado a lado no laboratério da aula.
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she's one of the few girls that really, like the boys did, wanted to [...]
catch [...] and personalize [her game] and even if it meant [...] extra
work, and [it is] almost obvious she does extra work.

o [She’s] super energetic, super high energy, very fun, she sparkles, you
know, [...] I mean she’s a good true star, you know, she [likes staying]
upon the stage [...]

O professor destacou a competéncia de E4-PA6 em reproduzir o jogo mais
dificil (Sokoban) e ainda manter seu estilo pessoal, por exemplo, customizando
todos os agentes de numeros e letras que compunham o contador do jogo

(algumas dessas imagens estao na Figura 5-12).

Como ¢ a autoexpressao dos alunos?

As ultimas perguntas da entrevista (7, 8 ¢ 9, Apéndice 9.4.9) enderegavam
explicitamente a questdo da autoexpressdo e o professor, como o grande
interlocutor de todo este estudo, forneceu comentarios bastante perspicazes e
inspiradores sobre o tema.

Comegando com E4-PAl, quando o professor comentou sobre o uso da
imagem de um colega como agente, nds perguntamos qual a sua opinido sobre por
que E4-PA1 fez isso. Ele respondeu de forma simples e direta: “That is E4-PAI!
He used Jodo to be his Frogger, he used Marcos to be his [averagejoe]”'"".
Perguntamos se este era algum tipo de piada; ele concordou e completou: “Yes,
it's kind of having fun of it because everything he does has to be fun...”.

Sobre a possibilidade de o professor identificar a autoria de E4-PA1 em sua
produgdo, ele relatou, mantendo-se consistente com o que foi dito acima: “Well, in
the game, the number one thing that is obvious is that this pusher [o agente] for
Sokoban is Marcos. You can immediately tell that it is a humorous element to this
game, his humorous element usually brings in some of his friends into it. He kind
of likes to mess and joke around with his friends in the game, you know. So that
right there is kind of E4-PAl’s signature all over it.[...]”

O professor acredita, deste modo, que a referéncia a colegas de sala como
personagens de seus jogos ¢ uma evidéncia da autoexpressdo de E4-PA1 em seus
jogos. Além disso, o professor apontou outro fator de autoexpressao deste aluno:
“Well, I think that the single fact that he chose to work in Portuguese... It was a

statement, you know, because, he is a kid that studies in an American school. He

"7 A referéncia de E4-PA1 a Jodo foi comentada na nota de rodapé 12 da segdo 5.3.1.4.
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doesn't get a lot of opportunities to work in Portuguese outside of a Portuguese
class. So I think this was kind of a statement he was making. I think that...

A respeito da autoria da conversa de E4-PA2, o professor comentou sobre o
fato de o aluno ter se identificado nominalmente na conversa:

e He made it very clear that he was him, by saying, you know, introducing
himself, right way...

o The very first thing, he said: “Hey Mr. E4-PP, this is E4-PA2, you know.
This is my game that I made for you...”. So, right way, you know that it's
E4-PA2.

Discorrendo sobre a autoexpressao deste aluno, E4-PP afirmou:

o [ think he communicated what he learned. He also made mentions
[about] some of the errors that he made. He kind of explains: “wow, this
game is not perfect because it's easy to create additional agents”. [...]
He's a little bit perfectionist, he's apologizing for some of the... or
Justifying for some made mistakes, but he knows he did a good job. He is
quite proud of it.

e He is presenting his game to me. He's quite proud of and he is
[following] a presentation style [...]. Almost as if somebody didn't know
anything about the game or how it was doing. E4-PA2 let me know that
he thinks his game is very good, he's proud of it but [...] also kind of
Justifying a couple of works he believe that is there.

o [...] In the whole tone of this conversation, you have this kind of bright,
energetic, [...] because he's a first language Spanish speaker, [he wrote]
decepticons [instead of depictions] [risos]...

O professor identificou, deste modo, quatro elementos de autoexpressdo de
E4-PA2: seu nome nos dialogos, suas justificativas de erros, seu orgulho e até
seus erros de ortografia, em consequéncia de ele ndo ser falante nativo de inglés.

Ao comentar como E4-PA3 se expressava através da conversa, o professor
afirmou: “Well, [...] she had a couple of things, a couple of pretty sweet [things],
she says ‘Now I guess it's goodbye’ or something like that. She is a very sweet girl
[...] I feel like there is some sweetness in her, you know, she is like very caring,
tender girl, but she holds, at the same time, she kind of holds it back. A lot of our
kids especially Brazilian kids are so quite to like give you a hug and really just
like their feelings kind of go and she's a lit bit more serious.”

Neste momento, para completar seu raciocinio, o professor voltou aos
didlogos, revisou alguns e teceu mais alguns comentarios:

o You see, that's all in caps locks [referring to the dialog about
worksheets]



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

184

o She is very respectful, with this bye. I think she enjoyed being in the class
[...]. That is one of the things about schools: there's always endings to
the school year and you always have to say goodbye to your teachers and
you have to say goodbye to your classmates. [...] These kids in our
school in particular they make some very close friends and then they lose
[...]. They don't always establish strong bonds with expats because the
expats... they come and they go.

o [ think [...] there’s a little bit of both sadness and gratitude here
because: “I guess this is bye”, you know, and there’s a lot of “I guess
this is bye”, you know. It is an international school like I said. [...] She
seems to show some genuine thankfulness to [belonging] to the class.

Através desta fala, E4-PP mostrou sua sensibilidade ndo apenas a
subjetividade de sua aluna, mas principalmente as questdes sociais e culturais que
impactam a vida dela, especialmente em relacdo a sua rotina em uma escola
internacional, explicando o que o simples “I guess this is bye” escrito no ultimo
didlogo realmente significa para ela como aluna e para ele como professor.

Provavelmente influenciado pelo que ele ja4 havia visto nas conversas dos
participantes anteriores, quando questionado sobre como E4-PA4 se expressou, o
professor declarou:

o [ think, you know, she under expressed herself [...] I think she used a lit
bit under pressure. She is very fun, intelligent. You can tell that she is
kind, but she doesn't... [write a lot].

o [There’s] a little bit [of her self-expression], [...] You feel her [...]
energy coming through on that communication, I mean, you definitely see
[...] through her personality.

o [n part I'd say she wanted to get through with it [...] She’s probably a
little shy, she’s a little bashful, you know, doesn’t want to be in the
spotlight.

o Well, if you have done this [study] with all the students in the class, |
might not know that [this conversation] was E4-PA4's.

Em geral, vé-se que E4-PP considerou que E4-PA4, ao contrario dos
participantes anteriores, nao “se expOs completamente” dentro dos didlogos.
Porém, ele atribuiu este fato a sua timidez e falta de autoconfianca.

Em relagdo as formas de autoexpressao de E4-PAS, E4-PP disse: “I don't
know, I think that the greatest piece of expression [is the choice of] his own game,
to kind of show that this one he did on his own, no rules, with no instructions...”

Finalmente, sobre E4-PA6, o professor mostrou-se verdadeiramente
impressionado com o resultado do trabalho de E4-PA6, cuja conversa em sua

perspectiva foi “de longe” a mais pessoal e expressiva:



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

185

o [The dialogs are] wonderful, totally it’s her personality come through,
at least a little bit. She really lets herself come through, [...] she’s not
stifling herself, [...] E4-PA6 let it fly, just like really genuine E4-PAG.

o And her cuteness, her playfulness, her intelligence, this, her personality,
she’s got that big ssssmile, they just come through and everything. [...]
You absolutely know that it was E4-PA6 who worked there.

o Yeah, everything ['ve just said, it’s absolutely all E4-PA6, how she said
and what she said, her energy, I can kind of see her [...], it’s almost like
you can hear her voice, it’s really very much E4-PAG6.

Estas declaragdes do professor revelam que ele percebeu a conversa dela no
SideTalk como uma espécie de espelho da sua personalidade, esclarecendo como
ele identificou os didlogos como sendo produzidos por E4-PA6, como se apenas
ela pudesse ter feito do jeito que ela fez.

Esta evidéncia relaciona-se diretamente com aquela discutida ainda no
Estudo 1, quando E1-P3 declarou que desejava que o aluno, apenas através de seu
vocabuldrio particular e peculiar, “a visse na frente dele”, enquanto estivesse

acessando a aula construida por ela.

Autoexpressao no Estudo 4

Dedicamos uma subsecdo sobre autoexpressdo apenas para o Estudo 4
porque ele foi o tinico em que pudemos analisar a autoexpressao dos participantes
em mais de um suporte. Eles passaram suas mensagens através dos jogos no
AgentSheets, dos textos no PoliFacets e dos didlogos no SideTalk.

Na se¢do sobre “o que ¢ o sistema” (5.3.2.4), para cada uma das trés
ferramentas, nés mostramos um continuo de autoexpressdo, onde posicionamos
cada um dos participantes. Comparando as trés imagens (Figura 5-14, Figura 5-15
e Figura 5-16), ¢ possivel perceber que os participantes “caminharam” de uma
ponta a outra para cada caso. Entretanto a mensagem final ¢ a soma de todas essas
partes. Isso significa que um aluno que, por exemplo, ndo tenha ficado a vontade
com a programacao do AgentSheets, possa ficar com o PoliFacets ou com o
SideTalk. Enfim, hd muitas possibilidades entre as formas de expressao
permitidas por cada ferramenta.

Um carater particular do SideTalk ¢ que os didlogos de mediacao
normalmente caracterizam-se como um grande signo metalinguistico,
frequentemente se referindo as paginas exibidas no navegador (Figura 3-23,

Figura 3-24). Em particular, no Estudo 4 esta referéncia ocorreu em cadeia: os
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didlogos se referiam as facetas que se referiam aos jogos. Além disso, tudo se
referia ao proprio aluno, ja que este foi autor dos trés pedacos da mensagem.
Dessa forma, os participantes se apropriaram de trés tecnologias diferentes, uma
se referindo a outra de forma “acumulativa”: criaram jogos no AgentSheets;
subiram esses jogos no PoliFacets, fornecendo descricdo e instrugdes; e criaram
uma conversa no SideTalk percorrendo as facetas do PoliFacets. Este “acumulo de

autoexpressao” ¢ apresentado diagramaticamente na Figura 5-18.

WlisideTalk

Conversa sobre as
facetas do jogo

I AgentSheets

Figura 5-18. Autoexpressao acumulada nas trés ferramentas

Em cada ferramenta, a expressdo ocorreu de forma distinta, particular,
dependente do sistema de significacdo disponivel e da inten¢do do criador. Para
termos uma no¢dao mais visual de como esta diferenca se deu para cada
participante, suponhamos que os trés continuos que representaram a atuagao dos
participantes em relagdo a criatividade, originalidade e autoexpressdo variassem
de zero a dez. Estas “notas” podem ser visualizadas na Figura 5-19.

Observe que a coluna verde do grafico apresenta o total porque ndo faz
sentido falar-se de uma média. Trata-se de um acumulado expressivo ao longo dos
trés produtos comunicativos. Consequentemente, o SideTalk apresenta-se como
um repositorio de autoexpressdo neste contexto, pois, acessando a conversa
criada, € possivel ter acesso as trés partes que compdem a mensagem completa: a
conversa agrega a linguagem interativa do jogo criado com o AgentSheets, a
linguagem natural do PoliFacets e a linguagem interativa e natural dos dialogos

criados com o SideTalk.
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B AgentSheets

PoliFacets

M SideTalk

M Total

E4-PA1 E4-PA2 E4-PA3 E4-PA4 E4-PAS E4-PAG

Figura 5-19. Acumulado de autoexpressao entre os participantes

534
Processo criativo e engenharia semioética

As evidéncias apresentadas até aqui diziam respeito ao artefato
computacional construido (conversa no SideTalk e/ou jogo no AgentSheets).
Vimos como o template de metacomunicacao foi utilizado para categorizar estas
evidéncias, separando aquelas que diziam respeito a visao dos designers em
relagdo aos seus usudrios daquelas que diziam respeito ao sistema final projetado
a partir desta visdo. Vimos também a oportunidade de estender este template,
adicionando um trecho referente a quem o proprio designer é € como ele se
apresenta através das interfaces e sistemas projetados. Tratou-se de uma discussao
sobre como o preposto do designer realmente o representa. De toda forma,
estamos a falar aqui do produto finalizado. E disso que se trata o template,
representar a metamensagem do designer recebida gradativamente durante a
interacao do usuario com o sistema. Em outras palavras, este femplate auxilia o
processo de compreensao desta mensagem consolidada na interface.

Reservamos esta secdo, por sua vez, para discutirmos sobre o processo, ao
contrario das anteriores que focaram no produto. Ao longo das se¢des acima, foi
possivel perceber varias evidéncias que informaram sobre este processo. No
entanto, os estudos (alguns mais intensamente que outros) nos permitiram
acompanhar desde o inicio todo o processo criativo envolvido na engenharia
semidtica da elaborag@o deste produto. Portanto, apresentaremos a partir de agora

evidéncias mais contundentes a respeito desta etapa criativa.
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5.3.41
Planejamento da conversa

A criacdo de qualquer conversa no SideTalk exige um planejamento prévio
minimo da estrutura desta conversa, antes mesmo de s¢ iniciar a confeccao dos
didlogos de mediagdo, pois estes estdo “fisicamente” vinculados aos passos do
script. Ou seja, antes de se escrever qualquer linha nos didlogos, € preciso haver
um script minimo com passos aos quais se possa associar os didlogos. Na versao
mais atual da ferramenta, até ha algum suporte a “mudanca de ideia” do usuario,
ou seja, mesmo durante a elaboragdo dos didlogos, ¢ possivel, em condigdes
especificas, editar o script da conversa. Ainda assim, uma versdo inicial deste
script € necessaria. Consequentemente, ¢ aconselhavel que haja um planejamento
mais ou menos estruturado, por escrito ou até mesmo mentalmente de quais
paginas compordo a conversa, que partes destas paginas serdo destacadas e/ou
acessadas pelo script e quando serdo incluidos os dialogos.

No Estudo 1, foi prevista uma etapa de planejamento sobre o que seria
incluido na aula antes de se iniciar a gravagdo do script. Os participantes
apropriaram-se deste recurso de formas distintas. Compare, por exemplo, as
capturas de tela dos arquivos-texto de E1-P2 (Figura 5-20) e E1-P3 (Figura 5-21).

Para este estudo, fornecemos um planejamento inicial da aula, com
sugestdes de paginas a serem incluidas. Vimos na se¢do 5.3.2.1 que E1-P2 ndo
acatou a sugestdo de aula dada, preferindo construir “do zero” uma aula por cujo
tema ele tinha maior apreco. Assim, foi possivel observar como se deu seu
processo de engenharia semiotica em torno desta aula completamente autoral. Este
participante foi um dos que melhor explorou esta fase de planejamento. Como a
Figura 5-20 sugere, ele valeu-se extensivamente do arquivo de anotagdes para
registrar tudo aquilo que estava na sua cabega antes de iniciar a gravagdo do
script. Ele comegou listando os topicos que seriam incluidos na aula, elaborando
uma espécie de outline geral do que estaria na conversa. Além disso, para cada
item, ele escreveu um texto resumindo o que seria abordado. Apenas depois disto,
o professor comegou a pesquisar materiais Uteis e representativos para o seus

objetivos e seguiu registrando no arquivo os links selecionados para cada topico.
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-
| p2.txt - Bloco de notas = | B |

Arquivo Editar Formatar Exibir Ajuda

Identificar as partes basicas de um vegetal
Compreender a funcdo de cada orgdo vegetal

Perceber a importancia dos vegetais no meio ambiente

1 - texto de apresentacao
Tink texto introdutério basico dos 6rgdos vegetais
boas vindas e direcionamento do aluno para a parte introdutéria do reino vegetal

http://pt.wikipedia.org/wiki/Plantae

2 - Funcionamento de cada 6rgdo vegetal - Informativo sobre os drgdos vegetais,
informando que nem todos os grupos possuem todas as estruturas

raiz - imagem

caule - imagem

folha - imagem

flor - imagem

fruto - imagem

http://3.bp.blogspot. com/-

HZSNyC]MUSU/ThDKSCTxlv.I/AAAAAAAAAqO/]DRFhZQQYOY 's1600/arvore. png

Observar videos de musgos, samamabaias, pinheiros e mangueiras.
. com/ watch"v:o d3tMvevzo

. com/watch?v=10NM1jUQO4E&f eature=related

. com/watch?v=T0NM1juUQO4E&feature=related

3 (vamos nos concentrar nos vegetais mais evoluidos - angiospermas)

videos de conducdo de seiva (clicar em conducdo de seiva)
http://www.planetabio. com/fv. html

transpiracdo
respiracdo

http://www.bdc. ib.unicamp. br /bdc_uploads/materiais/video/material507_codigoBinari
o_pt.swf

fotossintese (video com questdes)
http://www. skoool. pt/content/los/biology/photosynthesis/launch. html
4 - qQuestiondrio on line 6rgdos vegetais

http://websmed. portoalegre.rs.gov.br/escolas/marcirio/raiz_caule_folha/Index. htm

Figura 5-20. Planejamento da aula (E1-P2)

~

-
| p3.txt - Bloco de notas = | B i)

Arquivo Editar Formatar Exibir Ajuda

Mostrar o triangulo de Pascal - e animacdo
Série de Fibonacci

Fi

Complementos

S

Figura 5-21. Planejamento da aula (E1-P3)

Desta forma, analisando os arquivos dos quatro participantes, nos
identificamos trés padrdes:

e Apenas links (E1-P4): o participante copiou e colou a URL desejada no
arquivo texto, na ordem a ser seguida na gravacao do script.

e Auséncia de links (E1-P3): o participante escreveu a ideia principal
encontrada nas paginas selecionadas, mas ndo copiou no arquivo as
URLs correspondentes. Apenas durante a gravagdo do script, ela voltava
ao planejamento de aula fornecido ou a prdopria pagina carregada no
browser e verificava a URL relacionada aquilo escrito no arquivo-texto.

e Abordagem mista (E1-P1 e E1-P2): o participante escrevia a ideia
principal de cada pagina a ser adicionada e também incluia a URL
correspondente. Uma variagdo deste padrdo ¢ quando o participante
escrevia também a ideia do conteudo a ser adicionado nos didlogos. Por
exemplo, E1-P1 escreveu na primeira linha de suas anotagdes: “/ —
leitura do texto da Emilia — mensagem para estimular a leitura”. A
primeira parte resumia a ideia da pagina apresentada na aula (o livro de
Monteiro Lobado). A segunda parte resume o conteido a ser escrito no
didlogo, cuja versdo final trouxe como titulo: “Quem gosta da Emilia, a
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boneca levada das aventuras de monteiros lobato?” e como texto:
“Realizando a leitura das paginas 7 a 14 saberemos sobre os numeros
Romanos, mas o livro todo é muito divertido! Vamos conferir?”.

No Estudo 4, como os alunos também tiveram que elaborar todo o contetudo
da conversa, também estimulamos esta pratica de planejar a estrutura da aula antes
de elaborar os didlogos propriamente ditos. E4-PA1 foi o unico participante que
ndo planejou a conversa de forma alguma. Ele apenas inseriu no arquivo os
numeros de 1 a 6, depois apagou o 6, € ndo escreveu nada mais. Ele preferiu ja
comegar a gravar o script imediatamente. E4-PAS5 escreveu o seguinte no arquivo:
“Practice, description, and instituition” e depois apagou tudo, deixando o arquivo
em branco. Por outro lado, E4-PA6 foi a participante que fez o planejamento mais
completo e detalhado. Ela escreveu no arquivo as ac¢des a ser gravadas no script e
escreveu um texto resumindo o que viria nos didlogos, de forma semelhante ao
que foi descrito acima como “abordagem mista” sobre o planejamento realizado
pelos participantes do Estudo 1. A Tabela 5-15 apresenta o texto final dos seis

arquivos para cada participante.

Tabela 5-15. Texto de planejamento da conversa

Aluno | Texto escrito no arquivo Aluno | Texto escrito no arquivo
E4-PA1 |1 E4-PA4 | space invaders
2 picture of game worksheet
3 read instructions (highlight)
4 description
5 commands
in practice
opened new
accept it
play
E4-PA2|Log in and go to my area E4-PAS5 | [vazio]
1rst- expain what game you are choosing
2nd- Make them click on the loop icon
3rd- make them read description of the game
4th- make them read instruction of the game
5th-make them see the rules to get a better
understanding of the game
6th- explain how i had problems creating agents
and stuff
7th- make them try your game
E4-PA3 | introduction. E4-PA6 | Sokoban:
ill show how to get to my game, clicking sample Highlight Description
games and looking for mine. Text - describing description
Il say something like, first we are going to Highlight Instructions
observe how my game works so ill take them to Text - describe instructions
description and explain the rules Highlight Description
then ill take them to tags to show how many Highlight Tags
comands i used on my game and explain why the Go to Tags
most used one were the most used one Text - explaining tags and how to use
then they will try the game out and on the last and what to see
slide ill just say bye Click on Move to show an example
Text - who uses move
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Highlight In Practice
Text - why don’t you try?
Click on In Practice
Final Text - Goodbye!

E possivel comparar o contetido do arquivo com o que foi efetivamente
realizado. Come¢ando com E4-PA2, ao observar o resultando final da sua
conversa (Apéndice 9.4.5.2), ¢ possivel concluir que ele foi bastante fiel ao
planejado. Aquilo que estava no planejamento mas que ndo foi incluido na
conversa dizia respeito a necessidade de realizar login para ter acesso ao jogo.
Para evitar esta limitagao técnica, solicitamos a ele que ja comecasse a conversa
na pagina inicial do jogo (dispensando a necessidade de login). Vé-se também
como o arquivo de planejamento influenciou o resultado final e revelou suas
intengdes comunicativas. Por exemplo, este aluno acabou colocando os numeros
escritos no arquivo (Ist, 2nd...) como titulos de seus didlogos. Outro caso
interessante € visto na seguinte linha: “6th- explain how i had problems creating
agents and stuff’, que sumariza o texto apresentado no didlogo: “/...] Sometimes, I
accidently pressed the new agent button instead of the new decepticon button , so
there are agents that arn't used in the game or have any rules™ .

Ja em relacdo a conversa de E4-PA3 (Apéndice 9.4.5.3), ela seguiu a maior
parte do planejamento, sendo fiel a respeito do que falou sobre “description”,
“tags” e “say bye”. Entretanto, a respeito das tags, ela planejou inicialmente
explicar porque os comandos mais usados foram os mais usados, algo que nao se
efetivou na mensagem final (ela explicou apenas porque os comandos apareciam
grandes e pequenos). A despeito do planejamento inicial, ela ndo incluiu nada
sobre a faceta de regras, mas, por outro lado, incluiu a faceta planilhas, que nao
constava neste planejamento. Assim como E4-PA2, esta aluna ndo precisou
abordar o acesso ao jogo, ja que foi instruida a comegar a conversa ja com a
pagina inicial do jogo aberta. Um ultimo comentério sobre esta participante ¢ que
ela se referiu ao ultimo didlogo como slide, consistente portanto com a proposta
do cenario que pediu aos alunos para apresentarem seus jogos usando o SideTalk.

E4-PA4 (Apéndice 9.4.5.4) também foi fiel ao planejamento inicial,
seguindo estritamente a ordem estabelecida. Um detalhe importante ¢ que a parte

final do planejamento (“accept it” e “play”) diz respeito a acdes realizadas na

nova janela aberta com o applet do jogo, ou seja, provavelmente ela queria criar

"8 D7: Figura 9-108
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um dialogo explicando sobre “aceitar os riscos” ao abrir um applet Java e outro
acionando o “play” do applet para o jogo comecar automaticamente. Entretanto, o
SideTalk (pela heranga do CoScripter) refere-se apenas as paginas abertas na
janela em que a barra lateral esta exibida, excluindo-se portanto janelas pop-up.
Finalmente, sobre E4-PA6, como esperado, ela foi muito fiel ao
planejamento realizado. Além disso, pelo video da interagdo gravado, pudemos
observar a dinamica que ela adotou ao longo da tarefa, em relagao ao arquivo
criado. Por exemplo, durante a gravacao do script, a cada novo passo registrado,
ela voltava ao arquivo para conferir o que viria depois. Durante a elaboragdo do
texto nos didlogos, ao invés de checar no script do que se tratava cada dialogo, ela
recorria também ao arquivo texto. O ultimo ponto ¢ que, a certa altura, ela mudou
de ideia em relagdo a faceta descricao. Entdo, quando estava escrevendo o texto
correspondente no dialogo, ela voltou ao arquivo e corrigiu a informagao
apresentada anteriormente, mantendo assim o arquivo final altamente consistente

com a conversa finalizada (Apéndice 9.4.5.6).

5.34.2
Tempo consumido na criagao das conversas

Mesmo com o pequeno numero de participantes do Estudo 1, o tempo que
eles levaram para concluir a tarefa nos informou sobre o processo de criagdo das
conversas como um todo. Os tempos consumidos dos quatro participantes foram
respectivamente: 38 min, 68 min, 53 min e 49 min.

Entrou na duracgdo da tarefa todo o tempo contabilizado a partir do acesso a
aula sugerida at¢ a conclusdo do ultimo dialogo, incluindo-se ai o tempo
consumido durante a leitura e analise das paginas sugeridas na aula e a pesquisas
por novas paginas. O tempo gasto com explicagdo inicial, leitura de cendrio,
visualiza¢ao dos didlogos, interrup¢des externas e entrevista nao foi incluido na
tabela. De qualquer forma, a duragdo integral variou de 60 a 90 minutos.

Como uma consequéncia do comportamento peculiar de E1-P2 (criar uma
aula do inicio ao fim), é compreensivel que ele tenha levado mais tempo para
concluir a tarefa, que, como informado antes, teve que ser interrompida, visto que
ja se alongava muito. Considerando os outros participantes, vé-se que E1-P3

levou mais tempo que os demais, provavelmente devido ao fato de ela ter
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adicionado novos links ndo sugeridos inicialmente na aula (Tabela 5-5),
significando que ela consumiu tempo adicional para procurar por novos materiais.

Outro detalhe curioso € que apesar de E1-P4 ter levado mais tempo que E1-
P1, este primeiro na verdade criou menos didlogos que a segunda (reveja a Tabela
5-6). Esta aparente divergéncia de tempo decorre do fato de E1-P4 ter escrito mais
texto em seus didlogos com uma média de 47 palavras/didlogo (Tabela 5-6),
contra 28 de E1-P1. Além disso, observando-se o video de interacao, verificamos
que E1-P4 mudou de ideia sobre o texto muitas vezes, escrevendo e apagando
parte do conteudo constantemente até chegar a uma versao satisfatoria.

Para o Estudo 4, fizemos uma andlise bastante similar sobre o tempo gasto
na tarefa, porém com registros mais detalhados. Para este estudo, contabilizamos
o tempo consumido em cada etapa durante a criagdo de toda a conversa (Tabela
5-16). Através destes numeros, ¢ possivel correlacionar a duracao das etapas para

um mesmo participante, além de permitir comparagdes entre eles.
Tabela 5-16. Duragido (em minutos) das atividades realizadas

E4-PA1 E4-PA2 E4-PA3 E4-PA4 E4-PA5 E4-PA6

Planejamento 1,1 8,0 4.6 4,2 6,2 10,6
Gravagao do script 4.6 6,6 13,0 54 9,4 54
Criagao dos dialogos 14,9 13,1 23,6 6,5 19,9 13,9
Execucédo dos dialogos 4.5 5,4 2,9 0,7 55 2,0
Total 25,1 33,1 441 16,8 41 31,9

A atividade de planejamento corresponde ao tempo durante o qual o
participante navegou pelo PoliFacets a fim de determinar as facetas desejadas e
também registra-las no arquivo texto. Conforme apresentado na se¢do anterior, a
qualidade ou forma de apropriagdo do arquivo-texto para planejamento refletiu no
tempo consumido para esta atividade. Por exemplo, E4-PA1 (que ndo planejou
nada) gastou aproximadamente um minuto interagindo com o arquivo-texto
(Tabela 5-15); E4-PAS, apesar de ter finalizado a tarefa com este arquivo vazio,
passou algum tempo percorrendo as facetas até decidir o que fazer e comegar a
gravar o script, numa espécie de “planejamento mental”’; E4-PA6, por conta de
seu planejamento detalhado, foi a participante que mais levou tempo durante esta

fase do processo. Isto também se refletiu diretamente no tempo gasto em outras
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etapas. Provavelmente devido ao tempo dedicado a esta fase, E4-PA6 gastou
pouco tempo na gravagio do script, comparativamente aos outros participantes' .

A criacdo dos didlogos foi a fase que mais consumiu tempo porque os
participantes tinham que escrever toda a mensagem que eles queriam comunicar
dentro de cada didlogo. Podemos relacionar o consumo deste tempo com a
quantidade de texto adicionado (Tabela 5-12), através de um grafico (Figura
5-22). A primeira vista, tendemos a achar que quanto maiores os dialogos, mais
tempo se leva para cria-los. Entretanto, o grafico apresenta dois casos divergentes
a esta afirmacdo. Comparando-se E4-PAl1 e E4-PA2, vemos que o primeiro
escreveu bem menos que o segundo (10 x 31, Tabela 5-12), mas consumiu um
tempo ligeiramente maior que ele (15 x 13). Isto aconteceu porque E4-PAl teve
um problema durante a criagdo dos didlogos: ele fechou a janela do editor antes de
salva-los, tendo, por conta disso, que reescrever alguns dialogos perdidos. E4-PAS5
também passou por um problema: ele decidiu fazer uma mudanga mais drastica no
script, depois que ele ja havia comecgado a preparar os didlogos. Ele ndo perdeu
nenhum trabalho, mas teve que reorganizar as coisas e atualizar o texto em alguns
didlogos para atender as mudancas. Por estas razdes, na Figura 5-22, estes
participantes apresentaram as barras azuis (tempo de criacdo) maiores que as
vermelhas (tamanho do didlogo). Os outros participantes apresentaram numeros
mais coerentes: E4-PA4 escreveu pouco e levou menos tempo; E4-PA2, E4-PA3 e

E4-PA6 escreveram mais e gastaram mais tempo.
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E4-PA1  E4-PA2  E4-PA3  E4-PA4  E4-PA5S  E4-PA6

B Criacdo de didlogos (minutos) B Palavras por dialogo (média)

Figura 5-22. Tempo x quantidade

"9 E4-PA4 e E4-PA6 consumiram o mesmo tempo de gravagdo do script. Entretanto, como pode
ser visto na Tabela 5-12, a primeira registrou 7 passos ¢ a segunda, 10, indicando uma eficiéncia
ligeiramente maior desta ultima.
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5.34.3
Escolha das facetas

No Estudo 4, os participantes compuseram a conversa através da selecao de
algumas facetas de seus jogos no PoliFacets. As perguntas seis e sete do
questionario (Apéndice 9.4.6) enderecaram especificamente as razdes pelas quais
os participantes escolheram as facetas apresentadas. As respostas dadas revelaram
explicitamente a estratégia de comunicacdo adotada. As respostas de E4-PA2
foram bastante reveladoras:

o [ chose to include the Rules, because sometimes teachers want to see how
you did everything, so to see you didn’t cheat, so I thought that if Mr. E4-
PP was on a trip, this would be an adequate page he should see.

o [ chose to start with description and at the end practice, because I want
Mr. E4-PP to have end with a good impression and the game would be
the way to do it. I did it in an essay way. Irst page= medium interesting,
2nd page= the worst out of the 3, and the last is the most interesting.

A primeira resposta relaciona-se com a visdo de E4-PA2 segundo a qual o
professor estaria interessado em ver a faceta “Regras” a fim de avaliar a qualidade
do trabalho e verificar se o aluno ndo “trapaceou”. J4 a segunda mostra a
sensibilidade do aluno em determinar a melhor sequéncia, na sua perspectiva, para
apresentacdo das facetas. Esta fala revela os significados implicitos que as facetas
geram em sua interpretacdo. Além disso, trata-se de uma descri¢do do processo
criativo envolvido na construcdo da conversa, anunciando o efeito semiodtico que
ele quer atingir junto ao interlocutor.

E4-PAA4, por sua vez, queria deixar claro seu objetivo em ajudar o professor
a jogar seu jogo:

e [ chose in practice, commands, description, and instruction because they
are what you need to know to play the game.

o [ started the pages the way I did because I think the order is good, it tells
you how to play and what the game is about then lets you play.

Para ela, a sequéncia de facetas “na pratica”, “tags” e “descricdo” sao
aquelas que passam informagdes suficientes para o professor conseguir jogar.

E4-PA6, por outro lado, considerou importante mostrar como o jogo foi
construido e ndo apenas mostrar como joga-lo:

o [ chose to use the Tags page as my third page because I think it’s neat
how you can see exactly who uses which command.
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e [ chose to do Description first because that's the page you open to. |
decided to put In Practice last because that way they would understand
what they were playing before they played it. And so Tags ended up in
the middle.”

Assim, E4-PA6 justificou sua escolha da terceira faceta solicitada,
explicitando a preferéncia pela faceta tags. Na segunda resposta, ela explicou a
logica por tras da sequéncia estabelecida, que se justificou pela sua visdo em

primeiro mostrar o jogo “por dentro” antes de deixar o professor jogar.

5.34.4
Criacao de jogos

Conforme explicado na secdo de metodologia, também fez parte do Estudo
4 a analise dos jogos que os seis participantes deste estudo construiram com o
AgentSheets. No entanto, ao contrario de varias evidéncias relatadas até aqui, que
se basearam na observacao da experiéncia dos participantes, inclusive através dos
videos de interacdo gravados, e que revelaram aspectos importantes a respeito do
processo de construcao do discurso digital e interativo no SideTalk, nesta secgao,
apresentaremos as evidéncias deste processo de construcdo em relagdo ao
AgentSheets, mas exclusivamente através da inspe¢ao dos jogos em suas versoes
finais. Todas as conclusdes foram tiradas, portanto, a partir do que os alunos
deixaram codificados por tras destes jogos. Para esta analise, organizamos as
evidéncias coletadas a partir da observacao inicialmente dos agentes e
representacoes e depois de forma mais detalhada das regras implementadas.

Agentes

Iniciemos entdo, falando sobre o jogo de E4-PAS5, que foi o unico criado de
maneira inédita, sem se basear em jogos de exemplo. A primeira observagao ¢ em
relacdo a dois curiosos nomes de agentes: redlazer e bluelazer. O primeiro € o
laser verde, disparado pelos agentes badguy, e o segundo ¢ o laser amarelo,
disparado pelo agente connor. E possivel que E4-PAS5 inicialmente tenha pensado
em usar essas cores (vermelho e azul) para os disparos, mas tenha mudado de
ideia durante a criagcao do jogo. O problema ¢ que no AgentSheets uma vez criado
um agente, ndo se pode mais mudar seu nome. Entdo, devido a uma limitacao da
ferramenta de programacgdo, os nomes destes agentes deixaram um rastro do

processo criativo realizado por E4-PAS.
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E4-PA6 parece ter criado uma nova representacdo acidentalmente. No
Sokoban original ha um agente crate (a caixa) e um agente destination (para onde
se deve empurrar a caixa). A participante criou uma representagdo adicional
chamada destination para o agente crate, que mesmo ndo tendo sido usada em
nenhuma regra nem instanciada na planilha, foi mantida na galeria de agentes. E
provavel que ela tenha apertado o botdo “Nova representacdo” ao invés do botao
“Novo agente”'?’. Uma evidéncia que reforca esta suposi¢io ¢ que o agente com a
mesma fun¢do do agente destination do Sokoban original, na versao de E4-PA6,
aparece com o nome destination2 (Tabela 5-10).

Regras

A primeira caracteristica observada na programac¢ao do comportamento dos
agentes foi a ordem das regras apresentadas. Quatro dos cinco participantes (com
jogo reproduzido) mudaram a ordem de pelo menos um agente. A ordem adotada
pode revelar o raciocinio computacional subjacente envolvido na programacao do
comportamento de um agente. Por exemplo, no Frogger original, o truck tem duas
regras que dizem algo como: “quando fruck alcancar o tunnel right, ele vai se
apagar” e “enquanto hd street, o truck anda pra frente duas vezes por segundo”.
E4-PA3, cujo Frogger ¢ visualmente bastante similar ao original (compare a
Figura 9-86 com a Figura 9-74), usou exatamente as mesmas regras para o seu
truck, mas ela preferiu mudar a ordem provavelmente porque estas regras fazem
mais sentido se ditas na ordem inversa: primeiro o truck se move, entao ele
alcanca o tunnel right para depois ser apagado (quando “entra” no tunel).
Curiosamente, E4-PA2, cujo Frogger ¢ bastante diferente do original, programou
a comportamento do agente fruck exatamente da mesma forma que E4-PA3. Este
¢, portanto, um signo de que esta ordem de programacao parece mesmo a mais
natural para ambos os participantes. E4-PA4, similarmente, programou o
comportamento do agente mothership exatamente com as mesmas regras ¢
métodos que o agente da versdo original, mas ela também alterou a ordem das
regras para uma mais condizente com a realidade.

E importante destacar que a ordem das regras, de fato, importa no

AgentSheets, pois uma vez que uma regra seja avaliada como verdadeira, sua agdo

120 ¢ _— . .

E exatamente o caso oposto ao justificado por E4-PA2 em um dos didlogos, quando ele explica
para o professor que apertou em “Novo agente” ao invés de “Nova representacdao”, gerando
agentes sem fun¢do no seu jogo.
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¢ executada e as regras posteriores ndo sdo mais avaliadas neste ciclo. O
processador sai do bloco de execugdo e comeca novamente uma nova verificacao.
Isso significa que se uma regra com altas chances de ser avaliada como verdadeira
fica acima de uma com chances menores, a primeira pode “monopolizar” o
processamento, impedindo que esta posterior seja executada, gerando, muitas
vezes, loops indesejados. Nas versdes originais dos jogos, as regras sao ordenadas
de modo a que tudo funcione conforme o esperado, mesmo que a “leitura” das
regras, na ordem em que estdo, ndo faca muito sentido. Consequentemente,
quando os participantes mudam a ordem “estabelecida” (ou simplesmente
adicionem as regras certas seguindo a ordem de seus proprios raciocinios, mesmo
sem consultar as regras originais), eles estdo “assumindo o risco” de os agentes
ndo se comportarem da maneira apropriada. Em outras palavras, os alunos podem
alterar a ordem das regras da forma como quiserem (e como acharem que faz mais
sentido), desde que isso ndo afete o funcionamento do jogo.

A adi¢do de novas regras nos informa sobre o raciocinio computacional
subjacente. No6s identificamos dois casos: (a) regras que fazem o mesmo que na
versao original, mas de forma diferente; (b) regras desnecessarias.

O projeto de E4-PA4 tem um bom exemplo do primeiro tipo. Na versao
original do Space Invaders, o agente ground tem uma regra que diz algo como:
“quando um alien alcanca ground, ground apaga o alien”. E4-PA4 alterou esta
logica e criou uma nova regra para o agente alien com exatamente o mesmo
efeito: “quando um alien alcanca ground, ele apaga a si mesmo”. Outro caso
recorrente foi o uso dos comandos “stack” e “stack a” do AgentSheets. Nesta
linguagem, usa-se ‘“‘stack” para testar se um agente estd empilhado acima ou
abaixo de um determinado agente com uma determinada aparéncia, enquanto que
“stack a” € usado para testar se um agente estd empilhado acima ou abaixo de um
determinado agente, ndo importa sua aparéncia. No Frogger original, ha regras
para verificar se o sapo estd sobre os agentes tunnel e log maker (a ponte). Se
estiver, significa que ele esta tentando “trapacear”, evitando cruzar os obstaculos.
O jogo original usa o comando “stack a”, pois os dois agentes (tunnel e
log maker) tém duas representagdes, uma para cada lado da planilha. E4-PA2 e
E4-PA3, por sua vez, utilizaram o comando “stack”. Em consequéncia desta
decisdo, eles tiveram que incluir regras adicionais para verificar o empilhamento

para cada aparéncia dos dois agentes.
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No Frogger original, agentes truck, log e turtle sdo programados para se
moverem apenas sobre os agentes street e river. Entretanto, E4-PA2 programou
0s primeiros para moverem-se, ndo importando sobre o qué. Na pratica, isto nao
causa problemas, pois eles sdo gerados de tal forma que sempre ha road e water
em suas rotas de deslocamento. Esta mudanc¢a faz a versdao de E4-PA2 ser mais
simples que a original, ainda que com o mesmo efeito visual no jogo.

O jogo de E4-PAS, mesmo sendo inédito, apresentou dois casos de regras
desnecessarias. No primeiro, E4-PAS criou duas regras que produzem exatamente
o mesmo efeito: “se field vir bluelazer, field apaga bluelazer” e “se bluelazer vir
field, bluelazer se apaga”. O outro caso € uma regra que nunca sera executada: “se
redlazer vir bluelazer vindo da direita, redlazer apaga bluelazer”. Esta situacdo €
impossivel de acontecer porque redlazer (o fogo verde) sempre vem da direita,
pois os badguys s6 disparam nesta direcdo. Entdo, readlazer sempre “vé”
bluelazer (fogo amarelo) vindo da esquerda. Este ¢ um caso claro que ilustra
como a disposi¢ao dos agentes na planilha faz parte da defini¢do do jogo em sua
funcionalidade e nao apenas visualmente'*'.

Nao temos dados que possam informar por que E4-PAS criou estas regras
e/ou por que as manteve no codigo. Elas ndo correspondem a bugs, pois nao
causam nenhum dano a execug¢do final do programa. Entdo, talvez, o proprio E4-
PAS5 nao tenha percebido este codigo remanescente. Apesar de elas serem regras
desnecessarias, em algum momento elas fizeram sentido para E4-PAS5S, que
provavelmente, vendo seu jogo funcionando, ndo precisou se engajar num
processo de refatora¢do de codigo, uma das boas praticas de engenharia de
software. Por exemplo, em relacdo as regras que produzem o mesmo efeito...
Possivelmente, a primeira regra nao funcionou, por diversas razdes (por nos
desconhecidas), o que o fez pensar em uma solucao alternativa, adicionando uma
nova regra, que a rigor apenas inverte o sujeito € o objeto da sentenga original.

Alguns participantes preferiram ndo replicar alguns métodos das versdes
originais, fazendo com que eles tenham que adaptar a programagao, criando novas
regras. Provavelmente, os participantes fizeram isso porque “método” ¢ um
conceito de programacao que talvez eles ainda nao estivessem prontos para (ou

ndo quisessem) usar. Comparando-se, por exemplo, o Sokoban de E4-PA1l com a

121 Reveja a configuragio dos agentes na planilha apresentada na Figura 9-90
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versdo original, ¢ possivel ver que a versio do participante ¢ muito mais
compacta, pois ele optou por ndao usar métodos. A versdo original, em
contrapartida, ¢ muito mais estruturada, devido ao uso destes métodos.

Também identificamos regras ausentes na programacdo que revelaram
alguns tipos de bugs. Por exemplo, E4-PA3, ndo incluiu a regra para verificar se
frog estava sobre o turtle_maker. Como consequéncia, o frog consegue fazer isso,
algo que vai de encontro as regras originais do jogo. Curiosamente, E4-PA2
cometeu 0 mesmo erro: o sapo consegue escalar o agente que gera as tartarugas.
Além disso, E4-PA2 também ndo incluiu a regra que “manda” o agente turtle
transportar o frog (conforme programacado original). Entdo, o frog deve cruzar a
linha das tartarugas tdo rapido quanto possivel, antes que a tartaruga sob a qual ele
esta se mova e ele caia na dgua. Ao mesmo tempo que isso parece um bug, a
auséncia desta regra deixa o jogo mais dificil.

Ao longo desta secdo descrevemos varios aspectos observados durante o
estudo que informaram sobre a engenharia semidtica e criativa necessaria para a
concepgao dos produtos interativos tal como foram apresentados. As sec¢des 5.3.1,
5.3.2 e 5.3.3 dedicaram-se a analise detalhada sobre o produto, deixando,

portanto, para esta se¢do a analise sobre o processo.



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

6
Discussao dos resultados

Neste capitulo discutimos sistematicamente os principais resultados da
pesquisa como um todo, a partir de quatro grandes temas: EUME, autoexpressao,

reflexividade e pragmatica.

6.1
End-User Semiotic Engineering (EUME)

Todos os estudos apresentados nesta tese contaram com a participagao de
end-users atuando como designers, enquadrando-se, portanto, como uma pesquisa
pertencente ao contexto de End-User Development (EUD). Entretanto,
diferentemente de estudos comumente encontrados nos foruns da area, que se
concentram na aplicagdo de ferramentas de EUD para contextos especificos como,
por exemplo, e-government (FOGLI e PROVENZA, 2011), mashups
(CAPPIELLO, DANIEL, et al., 2011), end-user arquitecting (DWIVEDI, 2013)
ou end-user software engineering (BURNETT, 2009), aqui noés estamos
interessados em conhecer e descrever sistematicamente o processo de engenharia
semiotica envolvido na experiéncia de end-users atuando como designers.

Desde muito cedo, pesquisadores da Engenharia Semidtica vém
demonstrando interesse na area de EUD, através de publicagdes seminais como
(DE SOUZA, BARBOSA e DA SILVA, 2001) (DE SOUZA, 2005) (SOUZA e
BARBOSA, 2006). As duas ultimas, por exemplo, langaram luz sobre os
desdobramentos de uma analise das ferramentas de EUD a partir de uma
perspectiva semiotica, apresentando distingdes conceituais entre customizagdes €
extensoes de sistemas a partir de combinagdes de aspectos da perspectiva de
significagdo computacional (Iéxico, sintdtico e semantico) e da perspectiva de
significacdo humana (expressao, conteudo e intengdo). Entretanto, nestes casos o
foco estava em investigar os ambientes de programacao/desenvolvimento pelo
usudrio final. Nesta tese estivemos interessados em investigar os usudarios destes

ambientes e a engenharia semiotica por tras do design que eles construiram.
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Apropriamo-nos do femplate de metacomunicagdo fornecido pela
Engenharia Semiotica para descrever a engenharia semiotica resultante das
atividades propostas nos estudos, cuja formatacdo nos permitiu observar em
profundidade as duas partes do template. Por exemplo, o fato de que os
participantes hipotética ou realmente conheciam seu interlocutor favoreceu a
observagdo sobre quem os participantes entendiam ser seu usudrio. Por toda a
secdo 5.3.1, pudemos perceber como os participantes se dirigiam a seus
interlocutores, seja pelo texto, seja pela estrutura, além de revelarem indicios
sobre o destinatario de suas mensagens durante as entrevistas e questionarios.

Ao longo da secdo 5.3.2, vimos como os participantes se apropriaram dos
recursos disponiveis para falar sobre o sistema que estavam construindo. Nos
estudos 1 e 4, vimos como eles exploraram o texto como principal recurso
comunicacional. No Estudo 2, o bibliotecario, além de contar com o portugués
simplificado, também apostou na inclusdo de recursos visuais para passar sua
mensagem. No Estudo 3 ficou claro como questdes estruturais e interativas (que
ndo envolvem texto ou imagens) definem o teor da mensagem que se quer passar.

Na secao 5.3.4, comentamos sobre o processo de engenharia semiotica
subjacente aos produtos construidos. Discutimos como uma atividade simples
como o planejamento prévio da conversa a ser construida no SideTalk impacta em
todo o processo. Também mostramos por que os participantes levaram o tempo
que levaram para concluir o trabalho € o que isto tinha a ver com o produto final,
relacionando o tempo gasto com o tamanho dos didlogos produzidos.

Conforme discutido, nossos end-users apropriaram-se do SideTalk (e
também do AgentSheets no estudo 4) como um recursos de autorrepresentagdo e
autoexpressao ao longo das conversas. Isto levantou a necessidade de estender o
template de metacomunicagdo para comportar o ‘“‘eu” do designer mais
explicitamente. Agora, além de informar sobre seu entendimento a respeito do
usudrio e apresentar o sistema a esse usudrio, o designer também estd
comunicando quem ele ¢, além de como e porque a sua identidade se reflete no
sistema construido. A se¢do 5.3.3 discorreu sobre diversas formas de identificar o
“eu” do designer ao longo dos estudos realizados. As falas dos participantes do
Estudo 4 em relagdo a escolha das facetas também foram reveladoras ao informar

sobre a logica de design por tras da conversa. Além disso, a inspecdo detalhada
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dos jogos nos permitiu levantar rastros do processo criativo envolvido na
engenharia semiotica dos jogos.

Acreditamos, portanto, que os estudos realizados trouxeram evidéncias
sobre a emergéncia de uma engenharia semiotica deste tipo especial de designer,
aquele usudrio final que, através de uma ferramenta de EUD, cria um artefato
computacional, uma experiéncia interativa, acima de tudo, como uma forma de
comunicagdo. Este individuo, com pouco ou nenhum conhecimento de
programacao ou outras praticas da engenharia de software, passa sua mensagem

através de um programa, comunicando-se via software.

6.2
Autoexpressao

Conforme comentado no inicio desta tese, Barbara Jonhstone (1996)
defende que as pessoas se apropriam da linguagem de maneiras distintas. Em seu
livro, ela traz diversos exemplos de como isso acontece com a linguagem natural.
Nos nos apropriamos de sua argumentagdo para também defender que os usudrios
finais que atuaram como designers ao longo dos estudos descritos nesta tese
também sdo “individuos linguisticos”.

E possivel comparar os resultados encontrados por Johnstone com aqueles
obtidos em nossos estudos. Por exemplo, a autora comeca a falar sobre
autoexpressao relatando casos em que pessoas comuns contam histdrias de suas
proprias vidas. Ao longo do capitulo correspondente, a autora explica ndo apenas
as diferencas entre as narrativas, mas porque elas diferem. A autora esclarece
entdo sua visdo de que através de narrativas pessoais ¢ mais facil conhecer as

“unique voices” dos narradores.

When we study individuals' speech, however, and when we concentrate on what
happens in stories or speeches or conversations, it becomes clear that no two
people talk alike and that it is more enlightening to think of factors such as gender,
ethnicity, and audience as resources that speakers use to create unique voices than
as determinants of how they will talk. That no two people talk exactly alike or say
exactly the same thing is especially clear when the texts we look at are narratives.
No one would suppose that two different people would ever produce identical
stories in identical words. (...). In fact, it is precisely in narrative that people's
individuality is expressed most obviously, because the purpose of narrating is
precisely the creation of an autonomous, unique self in discourse. (JOHNSTONE,
1996, p. 56)



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

204

Ao longo do texto a autora apresenta como estes fatores (género, etnia, etc.)
emergem das narrativas analisadas. Conforme ja discutido, os dialogos de
mediacdo em muitos pontos se assemelham a narrativas: as nocdes de tempo,
espaco, enredo, personagens etc., em diversos graus, foram exploradas.
Especialmente no Estudo 4, em que os alunos deveriam apresentar seus projetos,
eles frequentemente usaram a apresentagdo como forma de “contar” ao professor
o que foi feito. De maneira semelhante ao mencionado na citagdo acima, pudemos
descrever como fatores externos contribuiram para a constru¢do das mensagens
tais como efetivadas pelos participantes. Por exemplo, o fato de E4-PA3 ser uma
aluna estrangeira na escola fez o professor interpretar sua mensagem final (“/
guess this is bye””) com uma tristeza caracteristica destes alunos que mudam de
escola frequentemente. Portanto, em nossos estudos pudemos verificar que
também em narrativas digitais “people narrate differently because they are
creating different selves in discourse.” (JOHNSTONE, 1996, p. 58)

Outro tipo de estudo descrito por Jonhstone ¢é a investigagdo sobre
autoexpressao em conversas roteirizadas. Ela analisou falas entre entrevistados e
entrevistadores de uma pesquisa de opinido realizada por telefone. A autora
comenta as varias formas que as pessoas respondiam as perguntas, mesmo quando
se esperava apenas um “sim” ou ‘“ndo” como resposta. Elas, frequentemente,
tendiam a justificar suas respostas mesmo quando isto ndo era exigido na

entrevista. A explicagdo deste comportamento ¢ dada pela autora, como a seguir:

More clearly than any other element of the interviews, justifications expressed the
humanity and the individuality of respondents. In explaining themselves,
respondents showed that they were people, not opinion-dispensing machines:
people thinking about what they said, having reasons, being rational. They also
showed that they were individuals. (...). Respondents refused to behave like the
clusters of demographic facts the poll required them to be, insisting instead on
behaving as if they had unique motivations for their opinions —and expressing these
motivations in individually varied ways. (JOHNSTONE, 1996, p. 103)

Esta reflexdo relaciona-se diretamente aquela realizada por nos, quando
explicamos que mesmo sendo solicitado que os alunos do Estudo 4 reproduzissem
os jogos do AgentSheets, nenhum deles se aproximou de uma réplica perfeita
(Figura 5-14). Assim como os respondentes no estudo de Jonhstone ndo eram
“opinion-dispensing machines”, nossos participantes também nao sdo “maquinas
copiadoras”, para simplesmente replicarem todos os agentes, planilhas e regras

dos jogos originais, sem adicionar elementos proprios. Cada minima alteracao
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realizada ¢ um signo de autoexpressdo de seus autores, enquanto recurso
constituinte de suas vozes individuais. Logicamente, quanto mais os participantes
fugiam do convencional (elementos originais), mais tinhamos recursos para
retratar suas identidades. Como explica Jonhstone: “Speakers create distinctive
voices by pushing at the boundaries of convention, sometimes breaking through
the boundaries. Each potential determinant of the shape of discourse is thus also
a resource in the creation of an individual voice.” (p. 28)

Outra forma de entender a necessidade dos participantes em se mostrarem
através dos jogos, mesmo quando reproduzidos, ¢ através desta fala de Jonhstone:
“different people do things differently with language even when they might be
expected to do things similarly because doing things differently from others is how
we express selfhood, and expressing selfhood is both an important function of talk
and a prerequisite for successful talk.” (JOHNSTONE, 1996, p. 128). Podemos
relacionar esta citagdo, por exemplo, com o caso de E4-PA4. Lembre-se que o
professor afirmou que ela “under expressed herself’, portanto, ndo explorou a
selfhood citada acima. Talvez, por conta disso, ela ndo tenha sido compreendida,
conforme comentado quando comparamos a sua intencdo com a conversa no
SideTalk e aquilo que o professor entendeu dela.

Ao longo do livro, Jonhstone apresenta duas abordagens de analise: a) como
pessoas diferentes se expressam sobre uma mesma coisa € b) como a mesma
pessoa se expressa sobre coisas diferentes. Em nossa pesquisa, também ocorreu
essa variagdao. Os Estudos 1 e 3 principalmente se assemelham ao primeiro tipo de
analise (a) e o 4, além de permitir este tipo de comparacdo (alunos diferentes
falando sobre a mesma coisa — seus jogos) foi o unico dos quatro que permitiu
uma analise mais proéxima do segundo grupo (b). Nos analisamos producdes
diferentes, ainda que autorreferenciadas (jogo e conversa no SideTalk) de uma
mesma pessoa ¢ pudemos entdo observar como a autoexpressao emergia destas
diferentes fontes. Segundo a autora: “a person's linguistic choices are in some
ways consistent no matter what the purpose of the talk is, who the audience is, or
how planned and edited the speech or writing is. In other words, individuals have
characteristic styles of talk, just as they have characteristic gaits, facial
expressions, and ways of dressing. But some people seem to be more consistent
than others. ”. (p. 129). No fim das contas, a autora mostra como consisténcia e

inconsisténcia sao recursos usados na exibi¢cdo de si mesmo no discurso e que “an
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individual’s style at any moment is the result of a complex set of calculations and
choices.” (JOHNSTONE, 1996, p. 155)

Neste ponto, retomamos as evidéncias de que alguns participantes foram
mais articulados no AgentSheets, outros no SideTalk, outros no PoliFacets.
Observando novamente o grafico exibido na Figura 5-19, vé-se que E4-PA2, por
exemplo, foi extremamente consistente nos trés casos. Ele tirou proveito de forma
satisfatoria das trés ferramentas para passar sua mensagem ao professor. J4 E4-
PA1, por exemplo, claramente esteve mais a vontade com a linguagem do
AgentSheets, em comparagdo com as outras. J& E4-PA3 e E4-PA6 seguiram o
caminho oposto, foram apresentando um nivel cada vez maior de autoexpressao
no caminho até o SideTalk. No caso deste estudo, entretanto, falamos de trés
linguagens distintas, todas digitais, mas com gramadticas diferentes (umas mais
visuais, outras mais interativas, outras mais textuais, etc.), ao contrario do estudo
de Jonhstone que fala apenas em linguagem escrita e falada.

A autora reconhece que a forma de expressdo das pessoas estd intimamente
relacionada com o conhecimento que elas t€ém da lingua e que este conhecimento
se d& de forma individual: “Nor can it be denied that knowledge of language is
fundamentally private and individual. It is not really necessary to demonstrate
that no two people do things with language the same way (...), because it is
impossible that two people could do things with language the same way. This is
the result of the fact that people are not born knowing how to talk.” (p. 8). Esta
fala nos direciona a questdo do ensino de raciocinio computacional. Ou seja,
estamos falando da aquisicdo ou do aprendizado de uma nova linguagem. As
pessoas nao nascem sabendo falar e seu aprendizado (que dificilmente acontece
igualmente ao de outras pessoas) ao longo do tempo vai formatando sua forma de
se comunicar. Aqui, na linguagem computacional, as pessoas também nao nascem
programando ou raciocinando computacionalmente, e, quando aprendem, também
nio aprendem da mesma forma. E este aprendizado que leva a fluéncia da lingua e
ao formato dessa “voz digital”. Considere, por exemplo, os alunos do Estudo 4.
Todos eles eram aprendizes de AgentSheets e cada um “falou agentsheetés” de
forma diferente, de acordo com aquilo que eles aprenderam desta linguagem.

Investigacdes em autoexpressdo via computador ndo sdo exclusividade
nossa. Pesquisadores interessados em Computer-mediated communication — CMC

principalmente tém investigado autoexpressao em um largo espectro de contextos.



PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 1112683/CA

207

Ha trabalhos enderegando o fendmeno na Internet em geral (ALLARD, 2005)
(BARGH, MCKENNA e FITZSIMONS, 2002) (GURSOY, 2013), outros focam
em redes sociais (DEANDREA, SHAW e LEVINE, 2010) (KIM e LIM, 2012)
(LIVINGSTONE, 2008), comunidades online (PACE, 2012), chats (KAWAURA,
MIURA, et al., 2010) (TURNER, 2011) e blogs (ARGAMON, KOPPEL, ef al.,
2007) (SILES, 2012) (TSAI e CHEN, 2011). Outros pesquisadores estdo mais
atentos a caracteristicas de CMC mais emergentes, como o uso de avatares
(GESER, 2007) (HARRELL e HARRELL, 2012) (SUNG, MOON, et al),
comunicagdo movel (COWAN, 2010) (TOKUHISA, KOTABE ¢ INAKAGE,
2004), ambientes 3D (ARHIPPAINEN, PAKANEN e HICKEY, 2012) ¢ até
mesmo computagdo vestivel (MOERE e HOINKIS, 2006).

O estudo de autoexpressdo tem sido mais intenso no contexto de redes
sociais. Por exemplo, Hwang e coautores (2010) discutiram como os usuarios do
Flickr se autopromoviam nesta comunidade. Eles analisaram as estratégias usadas
para tornar as fotos — e também os proprios usudrios como fotdgrafos — mais
populares aos olhos dos outros. DiMicco e coautores (2009) investigaram como
usudrios do Facebook se apresentam em relagdo a duas identidades: uma pessoal e
uma profissional. Os autores estdo interessados em compreender o que 0s usuarios
fazem para enfatizar ou desenfatizar uma ou outra identidade. O resultado do
estudo ¢ um framework descrevendo trés diferentes personas para caracterizar as
pessoas que lidam com estas duas identidades.

Observe que, nos dois casos acima, as investigagdes concentram-se na
autoexpressao a partir de conteudos criados pelos usuarios e compartilhados com
outros através de sistemas pré-existentes. As pessoas envolvidas sdo apenas
usudrios utilizando algum tipo de sistema CMC para se comunicarem e
compartilharem textos e imagens. Nesta tese, nosso usudrio cumpre
adicionalmente o papel de designer. Para passar sua mensagem, ele tem de
construir um artefato interativo, executdvel (didlogos de mediacdo nos trés
estudos e também jogos no quarto estudo). Os trabalhos destacados até aqui,
embora uteis no sentido de informar como investigar autoexpressao, em geral nao
alcancam este tipo de mensagem sobre a qual estamos falando.

Ainda assim, ¢ possivel comentar sobre alguns estudos mais direcionados a
esta questdo. Arhippainen e coautores em dois trabalhos distintos (2012) (2013)

descrevem um método de design participativo chamado ‘“self-expression
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template”, a partir do qual os usuérios envolvidos eram estimulados a desenhar e
escrever suas ideias e necessidades para um “3D virtual music club space”. A
diferenga pratica entre um trabalho e outro ¢ que no primeiro (ARHIPPAINEN,
PAKANEN e HICKEY, 2012) eram fornecidos apenas papel branco e caneta aos
usuarios e no segundo (ARHIPPAINEN e PAKANEN, 2013), o papel em branco
era posicionado dentro de uma moldura simulando um fablet, para estimular os
usudrios a desenharem uma interface mais préxima da real, além de serem
fornecidos materiais adicionais como adesivos, tesouras, lapis de cor etc. Nos dois
casos, os pesquisadores observaram como 0s usuarios se expressavam através dos
desenhos e dos textos criados. Estes trabalhos relacionam-se com o nosso na
medida em que também colocam os usuarios em atividades de design. Entretanto,
como os pesquisadores ressaltam, os participantes sao “authentic future users”
(2013, p. 81), ou seja, sua tarefa, apesar de ser de design, ainda ndo ¢ uma tarefa
de um designer. Eles ndo estdo criando interfaces reais (feitas pelos designers
reais) estdo apenas comunicando como eles, ainda no papel de usudrios, gostariam
que fossem construidas essas interfaces.

Outro estudo relacionado a nossa pesquisa foi realizado por (KIM e LIM,
2012). Os autores veem a interatividade em um ambiente de comunica¢do on-line
como um meio de autoexpressdo. Para eles, os meios tradicionais de
autoexpressao (textos e imagens) cobrem apenas parte do “eu”. Neste sentido, os
autores apresentam uma opinido consistente com a nossa: “Although visual
representations and text articulation explicitly represent oneself, nonverbal and
indirect aspects of individual characteristics also represent the self’ (KIM e LIM,
2012, p. 210). Os autores entdo investigaram como atividades de customizacdo da
interatividade em ambientes de comunicacdo online poderiam expressar as
diferentes dimensdes de caracteristicas individuais das pessoas envolvidas. Os
participantes tiveram que customizar aspectos interativos de uma rede social,
como velocidade do cursor do mouse, efeitos dos cliques nos botdes, velocidade e
resposta da barra de rolagem, etc. Os pesquisadores puderam investigar que tipo
de mensagem era passada (e recebida) com essas configuragdes. O artigo traz
exemplos notdveis da comunicagao do “eu” por esse tipo de linguagem interativa.
Por exemplo, houve participante que achou que o colega estava triste por conta da

baixa velocidade de rolagem de sua pagina. Enfim, este trabalho ¢ um bom
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exemplo na linha que estamos seguindo de que a autoexpressao dos designers se
manifesta nos minimos detalhes do artefato construido.

Trazendo todas essas discussdes para o que vimos até aqui, investigamos
nos quatro estudos o potencial do tipo de comunicacdo oferecido pelo SideTalk,
em especial, mas também pelo AgentSheets, menos intensamente, de promocao
da autoexpressdo. No caso do SideTalk, ela pode se manifestar de forma mais
evidente no conteudo imediato dos didlogos de mediacao (textos, imagens etc.),
mas também surge em decorréncia de diversas decisdes de design tomadas pelo
criador da conversa, como por exemplo, a selecdo das paginas que compdem a
conversa, a ordem em que elas sdo exibidas e os recursos de interface
incorporados aos didlogos (tipos de elemento de entrada, formatacao,
agrupamentos etc.), além de outros tipos de configuragdes, como por exemplo,
aquela explorada no Estudo 3, quando pudemos aprender sobre a autoexpressao

dos usuarios também a partir da estruturacdo da conversa (pontos de retorno).

6.3
Reflexao e reflexividade

A partir da analise dos dados empiricos, identificamos a presenca de duas
acepcoes de “reflexdo” e duas acepcoes de “reflexividade”. As duas formas de
reflexao estiveram presentes nos quatro estudos e as duas formas de reflexividade,
apenas no estudo 4.

O primeiro aspecto de reflexdo diz respeito a questdo da autoexpressao em
geral e estd alinhado com a visao de Sherry Turkle, segundo a qual os programas
computacionais sao como um espelho, pois refletem as mentes dos programadores
(TURKLE, 2005). Ao longo do capitulo de resultados, mostramos uma variedade
de formas a partir das quais a autoexpressdo emerge dos discursos digitais
construidos. Em especial, no estudo 4, mostramos como o professor identificou as
conversas do SideTalk com as personalidades de seus alunos. A segunda acep¢ao
de reflexdao relaciona-se com o carater epistémico do tipo de metacomunicagao
presente nas conversas do SideTalk. Como ja discutido anteriormente, os didlogos
sdo signos metalinguisticos do conteudo a que se referem. Assim, os criadores de
didlogos devem primeiro interpretar a mensagem que eles recebem dos designers
das paginas retratadas, depois refletir sobre a mensagem que querem

(re)(des)construir e apenas apoOs isso, concretizarem sua mensagem através dos
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didlogos finais (Figura 3-23). Boa parte da secdo sobre processo criativo e
engenharia semiotica tratou desta questdo. Destacamos novamente o relato do
professor do estudo 4, comentando que a atividade proposta aos alunos os fez
refletir sobre os jogos que eles construiram.

J& a ideia de reflexividade estd associada ao conceito apresentado por
Kumiko Tanaka-Ishii, que a define como “the feature of a function or a system to
interpret that which is produced by itself’ (2010, p. 176). Para a autora, a

linguagem natural ¢ um sistema tipicamente reflexivo:

Natural language systems are reflexive at various levels. At the level of the human
being, a language system evolves by producing an output interpretable for itself.
The common understanding that to state/write is to understand shows that the
production of an expression objectifies a thought as a composition of signs, which
reflexively becomes the input influencing the thought, thus fostering understanding.
(TANAKA-ISHII, 2010, p. 177, grifo da autora)

Tanaka-Ishii argumenta que ¢ este carater reflexivo do ser humano através

da linguagem que permite a evolugao dos sistemas de significagdo:

Therefore, the act of phrasing is considered evidence of understanding or, at least,
of trying to understand. Through this reflexive reconsideration of self-produced
output, a human being can change, improve, and evolve. [...] A natural language
system is naturally reflexive because of its structural nature [...]. The very
capability of leaving the content of a sign ambiguous facilitates new expressions
that reflexively modify the interpretive system. (2010, p. 178)

O conceito de reflexividade estd relacionado a ideia de autoevolugdao dos
sistemas: quando estes sistemas sdo capazes de interpretar o que eles mesmos
geram, novas saidas decorrem recursivamente. A autora segue numa discussao
sobre a presenca de reflexividade também nos sistemas computacionais,
considerados por ela (e ndo s6 por ela), sistemas de significacdo, portanto,
propensos a também apresentarem esta caracteristica. Através de exemplos em
linguagens de programacdo, ela argumenta que “computational sign systems are
inherently reflexive, and this is the nature of a sign system in general” (p. 191) e
acrescenta que reflexividade ainda ¢ subexplorada e corresponde a um desafio
para o avango da computagdo em geral.

Esta discussdo a respeito de reflexividade travada por Tanaka-Ishii nos
levou a refletir (!) sobre dois aspectos andlogos encontrados de forma recorrente
no estudo 4. O primeiro ponto ¢ aquele ilustrado na Figura 5-18, quando
ressaltamos o fato de os jogos “serem entrada” para o PoliFacets, cujas paginas

“sdo entradas” para as conversas criadas no SideTalk, que por sua vez, enderecam
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diretamente os jogos, formando um ciclo de reflexividade (saida que passa a ser
entrada) descrito por Tanaka-Ishii. Trata-se, entretanto de uma analogia (e nao de
uma instanciag¢ao direta do conceito da autora), pois reflexividade, para ela, diz
respeito a um sistema que interpreta o que ele mesmo produz, enquanto que, no
nosso caso, falamos de trés sistemas distintos.

Esta ¢ a deixa para a segunda acepg¢do de reflexividade a qual nos referimos.
Particularmente no estudo 4, houve uma presenca exacerbada de “primeira
pessoa”, pois os autores das conversas no SideTalk foram os autores das
informagodes disponibilizadas no PoliFacets e foram os autores dos jogos no
AgentSheets aos quais essas informacdes se referiam. Por isso mesmo,
evidenciou-se a variedade e quantidade de formas de autoexpressdo reveladas
pelos participantes. Se tomarmos o ser humano como “um sistema de
significacdo”, podemos (agora sim) instanciar a definicdo de reflexividade de
Tanaka-Ishii no que foi desenvolvido pelos participantes. Eles (como um sistema
de significagdo) interpretaram o que eles mesmos produziram, gerando novos
conteudos, seguindo a linha de “self-augmentation” apresentada pela autora. Em
outras palavras, a reflexividade permitiu que os participantes evoluissem o proprio
sistema construido. E neste sentido que nos referimos ao “repositorio de
autoexpressao” (Figura 5-18), pois toda a informag¢do contida no PoliFacets sobre
0s jogos ¢ “muito mais” que os proprios jogos e as conversas no SideTalk sao
“muito mais” que as facetas do PoliFacets as quais elas se referem. Esta
capacidade dos participantes “interpretarem o que eles mesmos produziram” fez
das conversas no SideTalk uma evolugdo (em termos de significado) em relagao

aos elementos que lhe deram origem.

6.4
Um novo olhar em diregao a pragmatica

Ao longo do texto vimos falamos muito em linguagem e comunicacdo. Nas
primeiras se¢oes do segundo capitulo, apresentamos em linhas gerais como esses
dois topicos foram tradicionalmente inseridos na ciéncia da computagdo.
Argumentamos como nossa pesquisa em autoexpressdao e engenharia semidtica
deste tipo particular de designer deu um passo adiante na investigagdo sobre
linguagem e comunicagdo em IHC, em particular, e em ciéncia da computagao,

em geral. Neste sentido, ¢ natural que bebamos da fonte da linguistica para
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compreendermos melhor os fendmenos investigados, pois (como ja dizia Sir Isaac
Newton) “sobre o ombro de gigantes” temos melhores recursos para enxergar
mais longe.

Nesta direcdo, ao longo da pesquisa, percebemos, inicialmente de forma
sutil e mais intensamente conforme nos aprofunddvamos nas investigagdes, que
nos direcionamos fortemente a uma pragmatica da linguagem neste novo contexto
(linguagem interativa, computavel). Defendemos, portanto, que, assim como na
linguistica, em que as investigacdes migraram evolutivamente da sintaxe e da
semantica em direcdo a pragmatica, este deve ser o caminho natural também das
nossas investigagdes em ciéncia da computacdo. Antes de nos aprofundarmos
nesta discussdo, vamos ver como este processo ocorreu na linguistica. A seguir,
apresentaremos em linhas gerais o conceito de pragmatica e sua evolugao historica
dentro da linguistica. Tomamos como base o capitulo de Andreas Jucker chamado
“Pragmatics in the history of linguistic thought” (2012) pertencente a um manual
de pragmatica recentemente publicado (ALLAN e JASZCZOLT, 2012).

Pragmatica ¢ um conceito intimamente ligado ao “uso da linguagem” e
ainda ¢ um ramo relativamente novo da linguistica. Conforme nos conta Jucker,
“It was only in the early 1970s that more and more linguists started to devote
their attention to this field” (2012, p. 495). Porém este linguista relata que os
primeiros estudos ao redor desse tema surgiram antes mesmo do termo existir.
Trata-se de intelectuais que, a frente de seu tempo, viam a linguagem como mais
que apenas uma representagao dos pensamentos, pois ela também era usada por
falantes para se comunicarem uns com os outros, para influenciar os ouvintes de
determinadas maneiras e, no fim das contas, mudar o mundo de alguma forma.
Esta visdo da linguagem, segundo Jucker, tem suas raizes na antiguidade com os
filosofos da retorica: “It was part of the rhetoric in the ‘liberal arts’ or ‘trivium’
of rhetoric, grammar, and logic. From its earliest beginnings rhetoric has been
concerned with the art of persuasion, with the different methods by which
speakers can influence their audience.” (p. 497).

O surgimento da palavra “pragmatica” ocorreu apenas no final do século
dezenove. Atualmente, acredita-se que o termo “pragmatismo” foi cunhado pelo
filésofo Charles S. Pierce (1839-1914) como uma teoria de significacdo que foca

na conexao entre pensamento € agdo e que foi baseada na sua teoria de signos (p.
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497)'. Entretanto, foi outro filosofo que descreveu a pragmatica como o conceito
mais largamente difundido. Charles Morris (1901-1979) integrou as ideias do
pragmatismo peirciano a sua propria teoria de signos:
Morris distinguished three branches of semiotics: syntactics, semantics, and
pragmatics, which are devoted to the syntactical, semantical, and pragmatical
aspects of signs. Syntactics deals with signs and their relationships towards each

other. Semantics deals with the signs and their meanings. And pragmatics deals
with the signs in relation to their users. JUCKER, 2012, p. 497).

Jucker cita Carnap (1938) para apresentar uma forma mais didatica de

entender as diferentes pesquisas que podem ser realizadas em cada campo:

If in an investigation explicit reference is made to the speaker, or to put it in more
general terms, to the user of the language, then we assign it [the investigation] to
the field of pragmatics... If we abstract from the user of the language and analyze
only the expressions and their designata, we are in the field of semantics. And,
finally, if we abstract from the designata also and analyze only the relations
between the expressions, we are in (logical) syntax.(CARNAP, 1938 apud
JUCKER, 2012, p. 498)

Estas foram as bases para se definir inicialmente o conceito de pragmatica.
Entretanto, os trabalhos pioneiros na area de linguistica que influenciaram e
influenciam as pesquisas em pragmatica foram realizados por J. L. Austin, John
Searle e H. Paul Grice. Os dois primeiros ficaram conhecidos por suas
investigacdes em torno dos “atos de fala”, até hoje densamente explorados em
uma variedade de pesquisas em pragmatica. Em poucas palavras, os atos de fala
relacionam-se com a visdo da linguagem como recurso para estimular a agdao dos
interlocutores (sao exemplos, falas que sugerem ordem, pergunta, promessa,
aviso, agradecimento, etc.) em oposi¢ao aquela visdo da linguagem apenas como
descritora dos estados das coisas (truth conditions). Ja Paul Grice foi responsavel
por difundir os conceitos em torno de seu “principio cooperativo”, segundo o qual
as conversas sdao travadas de forma cooperativa, em que os interlocutores se
esforcam por “se fazerem entender”. Entram nesta teoria, conceitos como as
quatro maximas de cooperacdo (quantity, quality, relation e manner) e as
“implicaturas conversacionais” (casos em que o receptor das mensagens extrai

mais significados do que realmente foi codificado no enunciado)’.

! Peirce depois rebatizou sua teoria para “pragmaticismo” a fim de diferencid-lo do termo
“pragmatismo” posteriormente utilizado pelo psicélogo William James (1842-1910). (JUCKER,
2012, p. 497)

? Esta foi apenas uma “listagem” dos conceitos seminais da area da pragmatica. Ndo ¢ nosso
objetivo aqui apresentar um aprofundamento em seus significados. Para isso, uma leitura da
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Houve um tempo em que alguns linguistas negavam-se a aceitar as
limitagdes das abordagens mais tradicionais e relegavam a pragmatica a uma
“cesta de lixo” onde eram depositadas certas pesquisas “inglorias”. Nas palavras
de Jucker: “Israeli linguist Yehoshua Bar-Hillel (1915—1975) complained about
scholars who ignored the pragmatic nature of certain linguistic problems and
tried to force them into syntactic or semantic theories. ‘Be more careful with
forcing bits and pieces you find in the pragmatic wastebasket into your favorite
syntactico-semantic theory™ (BAR-HILLEL, 1971, p.405 apud JUCKER, 2012,
p. 503). Entretanto, a partir de certo momento da histéria da linguistica, a
pragmatica deixou de ser um tema marginal para ocupar uma posic¢ao privilegiada
nesta area, até ser capaz de “caminhar com as proprias pernas”. Para sumarizar
esta transicao, listamos abaixo as mudancas de perspectivas observadas entre os

linguistas, conforme sistematizado por Jucker (2012, p. 503):

e De competéncia linguistica para uso da linguagem: Falantes ndo apenas
contam com os sistemas homogéneos de uso da linguagem. Eles ajustam

seus usos de linguagem para as situagdes variaveis nas quais eles se
encontram no curso de suas vidas didrias.

o Before this shift, there were only few linguists who were interested in
the use of language. But the shift brought a sea of change. Pragmatics
became mainstream. (p. 504)

o The language problems that previously had been assigned to the
wastebasket had become respectable and important objects of
research. The focus was no longer on the competence of the native
speaker-hearer but on the performance in actual situations. (p. 505)

e De dados introspectivos para investigacdes empiricas de dados
contextualizados: Tais dados incluem instancia¢des da linguagem escrita
e falada indo do formal ao informal, do polido ao hostil e agressivo, do
casual ao académico, e assim por diante.

o [...] Austin, Searle, and Grice had all worked with introspective data.
Their reflections on language were based on their intuition and their
competence as native speakers of English [...]. In the 1980s,
conversation analysis and discourse analysis became important
branches within linguistics. They all relied on faithfully transcribed
data from more or less naturally occurring conversations and on
detailed analyses of the regularities in this type of data. (p. 505)

e De homogeneidade para heterogeneidade: A linguagem nao ¢ mais vista
como um sistema homogéneo, mas como um sistema dindmico sujeito a
variagOes espaciais, sociais e diacronicas.

revisdo historica na qual nos baseamos (JUCKER, 2012) ja ¢ um bom ponto de partida para
aprender sobre estes conceitos.
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o Chomskyan linguistics tried to describe a homogeneous system of
native speaker competence. Such fields as sociolinguistics and text
linguistics that started in the 1970s focused on the variability of
language and its heterogeneity. (p. 507)

e De sincronia para diacronia: Mudangas na linguagem sao vistas como um
importante fator na descri¢do da linguagem e das linguas.

o [...] historical linguistics has grown in importance, and at the same
time it has extended its interests from the confines of the core areas of
linguistic investigation, such as phonology, morphology, syntax, and
semantics, to wider investigations of the history of the use of
language. (p. 509)

Jucker segue seu capitulo citando estudos representativos de cada mudanga
de perspectiva e apresentando os varios temas internos a area de pragmatica que
foram surgindo ao longo da sua ainda breve historia, como, por exemplo,
pragmatica cognitiva, pragmatica contrastiva, pragmatica intercultural, pragmatica
variacional, pragmatica historica, pragmatica baseada em corpus etc.

O objetivo deste capitulo introdutério de Jucker foi mostrar como a
pragmatica evolui historicamente ¢ como ela contribuiu para a evolucao da
propria linguistica: “Historical pragmatics has developed quite considerably from
its beginnings in the 1990s and from more incidental earlier work; and this
history reflects developments and paradigm shifts in linguistics in general.” (p.
510). Nosso objetivo aqui ¢ mostrar que a influéncia da linguistica na ciéncia da
computacdo, mais especificamente na teoria da computagdo, “parou no tempo’.
Chomsky ainda ¢ o principal nome quando se associa linguistica a computagdo. O
avanco na propria area da computagdo, com desdobramentos ainda mais fortes na
esfera social (educacdo, comunicacio, entretenimento, etc.) clama por mudancas
de perspectivas, tais como as ocorridas na linguistica listadas acima. A

~ . . . 3
computacdo também precisa de um “pragmatic turn”

para enderecar
adequadamente as novas questdes que emergem.

No final do capitulo de sua revisdo historica, Jucker comenta sobre essas
mudangas trazidas com o avanco tecnoldgico, especialmente relacionado a
comunicagdo, € antecipa o argumento que queremos trazer aqui: “In recent years
the flood of pragmatic analyses of these new forms of communication has grown

steadily [...]. It is to be expected that the pragmatics of computer-mediated

communication has an enormous potential for future growth.” (p. 512).

? Expressdo cunhada por Jacob Mey (2001)
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Trazendo para os estudos abordados nesta tese, podemos afirmar que a
analise do discurso, a investigagdo amplamente contextualizada e a busca pelos
significados “nas entrelinhas” das mensagens elaboradas demonstram esse olhar
em dire¢do a pragmatica. Mais ainda, temos argumentado em torno do uso de uma
nova linguagem, a linguagem de interface e de interacdo que os participantes
tiveram que aprender e se apropriar para transmitirem as mensagens aos Seus
interlocutores. Logo, esta linguagem, como qualquer outra, ¢ formada pelos
mesmos componentes definidos por Morris: sintaxe, semantica e pragmatica. A
computagdo, desde seus primordios concentrou-se bastante na sintaxe, por
exemplo, na area de linguagem de programagdo. Atualmente hd esfor¢os na
dire¢do da semantica, como por exemplo, nas areas de web semantica e Linked
Open Data. Estamos, portanto, advogando a favor de um avango em direcao a este
terceiro componente, a pragmatica. Vale a pena ressaltar que existem livros da
area de computacdo aparentemente dedicados a pragmatica, como, por exemplo, o
“Programming Language Pragmatics”, de Michael Scott (2009), mas que, de
fato, usam a palavra como sinonimo de “na pratica”, ou seja, sao essencialmente
livros didaticos com uma abordagem mais voltada as boas praticas de
programacdo. Ha também iniciativas em “ensinar pragmatica” a sistemas
inteligentes, para que eles consigam se comunicar (emitir e compreender
enunciados) de forma “mais natural” com humanos. Entretanto, neste ultimo caso,
ainda se fala em pragmadtica da linguagem natural (falada ou escrita). Nosso
ponto, embora ndo descarte a linguagem natural, vai além dela, pois estamos
interessados em investigar a pragmatica da linguagem de interacdo como um todo,
envolvendo também seus elementos ndo verbais (estruturais, visuais, interativos,
etc.). No capitulo anterior, discutimos sobre casos que apresentavam um discurso
subjacente além do que estava escrito, como por exemplo, uma participante que,
através da configuragdao dos pontos de retorno de uma aula, comunicou valores e
significados adicionais que ela atribuia a aula.

Finalmente, a partir do que foi discutido nesta se¢do e do que foi
apresentado nos resultados de nossa pesquisa, enxergamos a pragmatica como um
rumo promissor em relacdo a investigagdes sobre este tipo especial de

comunica¢do mediada por computador apresentado ao longo da tese.
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Consideracgoes finais

Esta tese abordou a area de FEnd-user Development sob uma nova
perspectiva, no sentido de revelar o processo de engenharia semiotica
desempenhado por usuarios finais atuando como designers de sistemas
computacionais, a partir da investigacdo da autoexpressdo que emerge destes
sistemas. Seguindo a visao da Engenharia Semidtica, segundo a qual designers se
comunicam com usudrios em tempo de interagdo, investigamos varios casos de
construcdo de sistemas interativos para fins explicitos de comunicag@o. A partir da
apropriacdo do ftemplate de metacomunicacdo, mostramos como O0S NoSsSOsS
designers comunicaram sua visdo sobre o usudrio (seu interlocutor), sobre o
sistema projetado e a, partir de uma extensdo do femplate, sobre quem eles sdo e
sobre como sua identidade se reflete no sistema construido.

Nosso objetivo de pesquisa foi investigar como a autoexpressao se
manifestava neste tipo especial de metacomunicagdo, quando os designers
(usuarios finais) explicitamente comunicam-se ‘“através de sofiware”, ou seja,
transmitem sua inten¢do de comunicacdo através de uma mensagem interativa,
executavel e projetada por eles mesmos.

Discutimos como os participantes articularam os signos disponiveis para
comunicarem esta autoexpressdo. Sem surpresas, a linguagem natural (texto
escrito) foi o recurso mais amplamente utilizado, devido principalmente ao
formato especifico do objeto de investigacdo: a comunicagdo humana vale-se
fortemente da linguagem natural, que foi entdo densamente explorada nos
didlogos de mediacdo do SideTalk principalmente, mas também nas informacgdes
do PoliFacets e nos jogos. Ainda assim, realizamos uma discussao importante
sobre a relagdo deste tipo de signo com todos os demais constituintes das
mensagens interativas. Em outras palavras, os textos elaborados (ainda que
naturais para os participantes) tiveram sua significagdo concretizada no contexto
geral da mensagem como um todo. Assim, a autoexpressao em linguagem natural

observada nos objetos investigados apresentou-se da forma como descrito ao
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longo da tese porque ela fazia parte da mensagem interativa construida como tal.
Consequentemente, mesmo quando falamos apenas de linguagem natural, a
analise das formas de autoexpressao no contexto dessa comunicacao via software
(em ferramentas de EUD) difere em muitos pontos das formas de autoexpressao
na comunica¢ao falada ou escrita, mediada ou ndo por computador.

A linguagem natural, portanto, faz parte desta linguagem de interagdo
adotada pelos designers para passarem sua mensagem. O diferencial da
abordagem apresentada ao longo da tese reside no fato de os designers
apropriarem-se igualmente (em importdncia, ndo em quantidade) de outros
recursos desta linguagem interativa. Vimos como as decisdes de design
impactaram profundamente na mensagem transmitida, decisdes das mais simples
como nomes de agentes no AgentSheets, descricdoes intimistas no PoliFacets e
modos de se referir ao interlocutor no SideTalk, as mais significativas, como
comportamentos inovadores no AgentSheets, visdo dos jogos como narrativas no
PoliFacets e ordem e quantidade de paginas e didlogos constituintes da conversa
(entre muitos outros exemplos). Lembramos ainda o apelo aos recursos visuais
(imagens e videos) adotados pelo bibliotecario do estudo 2, cujos interlocutores
tinham como “linguagem natural” uma linguagem ndo-verbal (LIBRAS), além
dos resultados reveladores do estudo 3, em que a estrutura de navegagdo da aula
de MRU despontava como uma parte constituinte e essencial da intengdo
comunicativa dos participantes.

Apresentamos em profundidade como a adogdo dos recursos desta
linguagem interativa revelaram a autoexpressdo e a autorrepresentacdo dos
“falantes” do discurso digital emitido através do software criado nas ferramentas
de EUD consideradas nos estudos.

Outro resultado de nossa investigagao foi um primeiro passo na defini¢ao da
End-User Semiotic Engineering, pois discutimos como os conceitos da
Engenharia Semiotica puderam ser aplicados e estendidos a pesquisa em EUD, em
geral. Vimos, por exemplo, que, apesar de o femplate de metacomunicacio
enfatizar o papel do designer na comunicagao, inclusive representando sua fala
em primeira pessoa, foi necessario adapta-lo para comportar a mensagem de
autoexpressao pertencente ao discurso.

Uma conclusdo iteradamente reforcada ao longo dos quatro estudos ¢ que,

embora sendo end-users, os participantes conseguiram efetivamente se comunicar
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através de software, uns com mais naturalidade e articulacdo, outros de forma
mais reservada e contraida. Em todos os casos, ficou claro como os sistemas
construidos foram adotados, ao fim e ao cabo, como meios de expressdo, ao
permitirem a comunicag@o com seus interlocutores.

O aprendizado de novos idiomas ou mesmo de linguagens artisticas, como
musica, pintura, danca etc. potencializa o poder de expressdo das pessoas. Quem
tem dominio da lingua (ou de outras linguagens) tem melhores recursos para se
comunicarem ¢ se fazerem entender. Analogamente, o dominio de novas
linguagens interativas da a seus usuarios um poder adicional de expressdo. Nesta
tese, apresentamos o AgentSheets e o SideTalk apenas como meros (ainda que
bons) representantes do enorme conjunto de possibilidades que surgem a cada dia
na area de ambientes de desenvolvimento para o usuario final.

Um exemplo recente do que significa “o poder de expressao de linguagens
interativas” pode ser testemunhado por nds em janeiro de 2015, poucos dias apos
o atentado terrorista a redacdo do periodico satirico francés Charlie Hebdo, que
levou a morte de doze pessoas'. Trés dias depois do atentado, os designers do
programa editor de texto Notepad++2 (cujo autor, Don Ho, ¢ radicado na Franca),
langaram uma versdao do programa chamada “Notepad++ 6.7.4 Je suis Charlie
edition”. Funcionalmente ndo havia qualquer diferenga desta versdo em relagdo a
versao anterior (Notepad++ v6.7.3). A equipe do Notepad++ langou essa versao
unicamente para expressar sua opinido a respeito do ocorrido. Em forma de
protesto, logo apods a instalacdo do programa, a janela abria e uma mensagem
textual ia aparecendo, caractere a caractere. Em quatro pequenos paragrafos, os
designers do editor de texto registraram seu apoio a causa da liberdade de

expressao, conforme abaixo:

Freedom of expression is like the air we breathe, we don't feel it, until people take
it away from us.

For this reason, Je suis Charlie, not because I endorse everything they published,
but because I cherish the right to speak out freely without risk even when it offends
others.

And no, you cannot just take someone's life for whatever he/she expressed.

Hence this "Je suis Charlie” edition.

! Estes e outros detalhes podem ser obtidos na pagina “Massacre do Charlie Hebdo” da wikipedia:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Massacre do_Charlie Hebdo
? http://notepad-plus-plus.org/
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- #JeSuisCharlie

Nada que o usuario tentasse fazer, como apertar esc ou backspace fazia o
texto parar de aparecer (dito de outra forma, fazia o designer parar de falar).
Mesmo ao tentar fechar o programa no meio da mensagem, ao reabri-lo,
comecava tudo outra vez. Desta forma, os designers utilizaram o poder que eles
sabem que possuem para literalmente passar sua mensagem, €, mais que isso,
garantir que todos que instalassem essa versao vissem a mensagem até o fim. A
analise deste caso, em termos de autoexpressao e engenharia semidtica, tal como
fizemos com nossos estudos, exigiria um trabalho & parte’. Mas vamos destacar
aqui apenas alguns signos expressivos ndo textuais empregados na construgdo
dessa mensagem. O primeiro ponto ¢ que a mensagem foi apresentada em um
“editor de texto”, um tipo de programa que tem o fexto como objeto principal4. A
interface do programa, logo apos a instalagdo, ¢ essencialmente “uma grande folha
de papel em branco”. Os designers entdo “preencheram” esse espago como
desejaram, algo normalmente feito pelos usuarios. E o segundo ponto ¢ que os
designers poderiam ter apresentado a mensagem integralmente ao final da
instalagdo, entretanto eles preferiram “desempacotar” a mensagem pouco a pouco,
gerando uma variedade de sentimentos em seu interlocutor: surpresa, curiosidade,
ansiedade, emocdo, empatia com a causa, ou até, para os que possivelmente
discordassem da mensagem: tédio, impaciéncia e frustracdo.’

A metacomunicacdo destes designers, portanto, comunicou muito mais do
que a visdo deles sobre os usuarios ou sobre o sistema, informando na verdade
sobre quem eles mesmos sdo, sua opinido e individualidade, ao fim e ao cabo, sua

autoexpressdo. Sao portanto inquestionaveis as semelhancas deste caso com

? A analise de todo o texto e do uso da “hashtag” no final ja seria um bom comego...

* Analo gamente, um protesto semelhante em um editor de imagens poderia trazer uma charge, por
exemplo, como mensagem inicial apds a instalacao.

> A iniciativa dos designers do Notepad++ gerou retaliagdo e, cinco dias apds o lancamento da
versdo Je suis Charlie, o site foi hakeado (uma imagem da mensagem deixada pelos hacktivists
pode ser vista em http://notepad-plus-plus.org/assets/images/nppSiteHacked jeSuisCharlie.jpg) .
Depois da restauracdo do site, os desenvolvedores publicaram mais um texto em defesa da
liberdade de expressdo (desta vez apenas na web). Reproduzimos aqui apenas o final da
mensagem: “If you don't like "Je suis Charlie" edition, that's fine. You can still use Notepad++
v6.7.3 - they are the same in terms of features and bug fixes. notepad-plus-plus.org could be
hacked over and over again, but I will always find a way to distribute Notepad++ "Je suis
Charlie" edition - that's my freedom of expression which I claim as my right.” (grifo nosso).
(http://notepad-plus-plus.org/mews/hacking-npp-site.html). Outras informagdes sobre este ataque
podem ser obtidas aqui: http:/www.securityweek.com/notepad-site-hacked-response-%E2%
80%9Cje-suis-charlie%E2%80%9D-edition
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aqueles relatados ao longo da tese. A diferenca reside no fato de que estes
designers sao desenvolvedores profissionais, utilizando com fluéncia e maestria a
linguagem interativa sobre a qual eles t€m dominio, enquanto que na tese falamos
de individuos com pouco ou nenhum conhecimento de computacao, engenharia de
software, programagao etc. Por enquanto, o poder de se comunicar através de um
discurso digital forte e expressivo como este do Notepad++ ainda estd “nas maos”
de uma minoria, apenas daqueles que tém alguma instru¢do formal na area,
embora muitos deles sequer tenham consciéncia deste poder. Ao estimularmos o
dominio destas linguagens interativas por pessoas comuns, estamos nao apenas
promovendo o aprendizado de uma nova linguagem para potencializarmos seu
poder de expressdo, estamos também estimulando a democratizagdo da
comunica¢do, ndo nos termos classicos da luta atual contra o “monopdlio das
grandes midias”, mas potencializando o poder de participagdo e transformagao
social atualmente em curso na internet, por exemplo. Se as redes sociais, as
plataformas colaborativas e até iniciativas ousadas como a WikiLeaks fazem a
revolugdo que fazem apenas com usudrios “usando” essas plataformas, imagine se
estes mesmos usudrios tivessem a oportunidade de ir além da superficie e
conhecessem “o que ha por dentro”. Nao defendemos aqui que todas as pessoas
do mundo devessem saber programar ao ponto de construirem elas mesmas seus
facebooks, twitters e instagrams, mas que elas tivessem o conhecimento
necessario e as ferramentas de EUD disponiveis para se comunicarem
genuinamente através de software, ou seja, que a mensagem fosse passada “como

um programa’ e ndo simplesmente “em um programa’.

71
Contribui¢coes e limitagées da pesquisa

Destacamos como principais contribuigdes da pesquisa apresentada nesta
tese, os seguintes itens:

e Engenharia semiotica: acreditamos que demos um passo adiante na
pesquisa em Engenharia Semidtica, ao investigar o processo de
engenharia semiotica engendrado pelo usuario-final que atua como
designer de sistemas computacionais interativos. Além disso, a tese
reforcou, ao longo dos estudos, os aspectos de significagio e
comunicacao tao caros a esta teoria. Também adotamos uma de suas
ferramentas epistémicas (o template de metacomunicagdo) como recurso
para a analise dos resultados.
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e [End-User Development: todos os estudos relatados foram desenvolvidos
a partir do uso de ambientes de desenvolvimento para o usudrio-final.
Apresentamos como os recursos de cada uma dessas ferramentas foram
utilizados pelos participantes para se expressarem através de software.
Descrevendo como os ambientes de EUD podem ser aproveitado para
comunicagdes interpessoais (“um pra um” ou “um pra poucos”) em
contraste com as pesquisas tradicionais na area (“um pra ninguém” ou
“um pra muitos”), mostrando que ¢ possivel desenvolver ferramentas de
EUD que estimulem nao apenas a solugdo de problemas “pessoais”
(preferéncia, eficiéncia, etc.), mas que realmente favorecam a
comunicagao através de software.

o Autoexpressdo: Até onde nos sabemos, esta tese ¢ pioneira na
investigacdo em profundidade dos fendmenos de autoexpressdo e
autorrepresentacao em software gerado por usuarios finais. Acreditamos
que profissionais de IHC, EUD, CMC e outras areas interessados em
conhecer melhor sobre o assunto podem se beneficiar deste trabalho. Os
conceitos apresentados (ligados a linguistica e pragmatica, por exemplo),
a forma de execucdo da andlise e ainda a variedade de resultados que
informam sobre autoexpressdo podem estimular outros pesquisadores a
aprofundarem as investigagdes no assunto. Acreditamos ainda que os
designers de ferramentas de EUD que estejam interessados em promover
a autoexpressdo em seus sistemas também podem tirar proveito das
formas de autoexpressdo através da linguagem interativa que
descrevemos e discutimos ao longo da tese.

e SideTalk: Como uma contribuigdo técnica para a comunidade de
interessados, deixamos o SideTalk, ndo apenas o plugin em si,
completamente desenvolvido por nos, como membros do SERG, mas
principalmente como um modelo de comunicagdo mediada,
possivelmente adaptavel e extensivel para outros navegadores e
plataformas. Este modelo ¢ composto dos seguintes elementos: a
representacdo de um roteiro de conversa, os objetos sobre os quais se
deseja falar, um “espaco” reservado para se construir a nova mensagem e
uma infraestrutura que permita a interconexao entre eles. Atualmente, o
roteiro da conversa ¢ representado pelo script criado com o CoScripter,
mas poderiam ser outros tipos de macros ou até mesmo representacoes
mais abstratas como um modelo de intera¢do; os objetos sobre os quais
se deseja falar correspondem as paginas no browser, mas poderiam ser
outros programas no computador, ou até representacdes de tela para o
caso do modelo de interagdo; os didlogos na barra lateral do navegador
representam esse espago de constru¢do da mensagem, mas poderiam ser
“baldes” espalhados pela tela ou outras formas visuais de representagao;
finalmente, a interconexao entre as partes hoje ¢ obtida pela associagdo
entre os comandos do script e os elementos nas paginas e entre esses
comandos e os didlogos, mas essa infraestrutura poderia ser radicalmente
diferente, dependendo da plataforma. Além deste modelo mais abstrato
como uma contribui¢do ‘“externa”, toda a investigagdo em cima do
SideTalk contribui “internamente” para o desenvolvimento de futuras
versoes e/ou evolugdes deste sistema, como, por exemplo, o estudo 3,
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que pode contribuir para o design da funcionalidade de retorno nos
dialogos.

As limitagdes de pesquisa podem ser encaradas de duas formas: aspectos
desejaveis, mas inviaveis dentro do nosso contexto e aspectos desejaveis e
vidveis, mas descartados em razdo dos objetivos de pesquisa. Em relacdo ao
primeiro grupo, uma das limitagdes foi o nivel de autonomia restringido pelos
procedimentos dos estudos. O contexto dos quatro estudos permitiria uma atuagao
mais autonoma dos participantes, em que idealmente eles decidiriam temas,
tamanhos, duracdo, etc. das conversas. Em todos eles, o ideal seria que os
participantes tivessem definido seus temas de aula e que eles pudessem por
exemplo elaborar a aula sem pressa, em suas proprias casas... Entretanto, este
nivel de liberdade foi cerceado devido a limitagdes técnicas, restricdes de tempo e
principalmente adequagdo dos procedimentos aos objetivos dos estudos, visando,
por exemplo, a homogeneidade dos cendrios e tarefas sugeridos para os
participantes de um mesmo estudo. Apesar de termos adotado a metodologia
qualitativa, que desobriga a participa¢do de um grande numeros de individuos, em
alguns casos especificos, participantes adicionais poderiam ter trazido outros tipos
de conclusdes. Por exemplo, no estudo 2, contamos com apenas uma pessoa para
criar a aula, quando outros surdos fluentes em portugués poderiam ter enriquecido
a analise; no estudo 4, apenas um professor participou, quando o ideal seria
também obtermos a opinido de outros professores em posicdo semelhante. O
ultimo ponto neste grupo de limitacdes foi ndo termos podido explorar outras
areas que também valorizam a comunicagdo, como por exemplo, jornalismo,
ajuda on-line e comunicagao interpessoal em geral (nao vinculada a educagao).

Em relacdo ao segundo tipo de limitacdo, a primeira questdo ¢ termos
utilizado apenas o SideTalk em trés dos quatro estudos. Somente no quarto ¢ que
tivemos a oportunidade de contrastar, de certa forma, o tipo de autoexpressao
promovido por ele com aquele promovido por outra ferramenta de EUD
(AgentSheets). Compreendemos, portanto, que estudos comparativos do SideTalk
com outras ferramentas também nos demais estudos poderiam ter trazido
resultados diferentes e imprevisiveis. Outra questdo relevante ¢ que esta tese,
conforme ja discutido, ¢ uma iniciativa na direcdo da investigacdo sobre
autoexpressao em artefatos construidos a partir de ferramentas de EUD. Nao

estabelecemos, porém, diretrizes ou boas praticas de “como demonstrar
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autoexpressao” (na visdo do designer do discurso digital) ou de “como promover
a autoexpressao” (na visao do designer do ambiente EUD), embora tenhamos sim
apresentado diversos exemplos dos dois casos ao longo da tese. Em outras
palavras, muito se aprendeu sobre isso a partir dos resultados, mas nao podemos
generalizar estas formas de demonstracdo/promog¢ao da autoexpressao para todos

0S Casos.

7.2
Oportunidades de trabalhos futuros

Os temas apontados como contribuigdes da pesquisa também despontam
como areas propicias para realizar futuros trabalhos de investigacdo nao
contemplados nesta tese e também levantados por ela.

Um campo de pesquisa promissor ¢ em relacio a EUME (End-User
Semiotic Engineering). Varios temas de pesquisa comuns a Engenharia Semiodtica
podem ser explorados no contexto do usudrio-designer, como, por exemplo,
design e avaliagdo do tipo especial de sistema produzido por ele. Os métodos de
avaliacdo da Engenharia Semi6tica poderiam ser adotados nestas avaliagdes, cujos
resultados poderiam inclusive informar se e até que ponto MIS e MAC sao
adequados e suficientes para este tipo de avaliagdo. Nesta linha, investigacdes a
longo prazo poderiam indicar a necessidade de novos métodos nesta dire¢ao.

Ha também oportunidades de trabalhos futuros mantendo-se a conexdo de
autoexpressdo com ferramentas de EUD. Podem-se realizar estudos comparativos
entre os diversos ambientes de EUD atualmente disponiveis a fim de verificar se,
como e em que grau eles promovem a autoexpressao de seus usudrios.

Ainda em relacdo a autoexpressao, seriam interessantes trabalhos que
aprofundassem a questdo da identificacdo da autoria dos designers, ou trabalhos
que investigassem a autoexpressdo ndo apenas de usudrios finais, mas também de
designers profissionais. Este ultimo caso seria um desafio ja que a area de
Engenharia de Software, em geral, defende a padronizacao e a institucionalizagao
da producao de software. Em outras palavras o preposto do designer de sistemas
profissionais normalmente representa uma equipe de pessoas, uma empresa e até
uma marca. Entretanto, acreditamos ser possivel discutir sobre autoexpressao

também nesses casos (vide exemplo do Notepad++).
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Em relacdo ao SideTalk, uma pesquisa a médio prazo seria reinstanciar seu
modelo de comunicacao mediada para outras plataformas (desktop, dispositivos
moveis, etc.), abrindo entdo caminho para novas possibilidades de pesquisa.

Outras 4reas do conhecimento também poderiam explorar novas
investigacdes. Por exemplo, pesquisadores de linguistica, psicologia, educagao,
comunicagdo etc. poderiam analisar fendmenos tipicamente estudados em seus
campos, mas aplicado aos sistemas construidos por designers nao profissionais.

Finalmente, acreditamos que a pragmatica desta linguagem interativa abre
um vasto caminho de investigacdo. Por exemplo, temas tipicos da pragmatica da
linguagem verbal, como investigagdes sobre atos de fala, implicaturas
conversacionais, etc., poderiam ser explorados em estudos especificamente
projetados para enderecar aspectos nao-verbais do discurso digital. Uma pesquisa
mais teorica poderia contribuir para o esclarecimento da presenca e dos efeitos da

pragmatica na ciéncia da computagdo em geral.
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Apéndices

9.1
Estudo 1

9.1.1
Termo de consentimento

O SERG, Grupo de Pesquisa em Engenharia Semidtica do Departamento de
Informética da PUC-Rio, desenvolve pesquisa cientifica na area de Interagdo
Humano-Computador (IHC), com o objetivo de contribuir para a melhoria da
experiéncia de usudrios com artefatos computacionais.

Convidamos vocé a participar de um de nossos estudos sobre um sistema
que, entre outras coisas, poderd ser utilizado por professores para construirem
aulas baseadas em contetidos disponiveis na Internet. Os alunos poderiam acessar
essas aulas posteriormente, navegando e/ou interagindo pelos sites indicados nas
aulas criadas por esses professores.

Na fase de pesquisa atual, estamos interessados em saber se este sistema
realmente poderd ser utilizado para este fim educacional. Preciso entdo realizar,
com professores, alguns estudos exploratorios para avaliar o uso do sistema. Para
tanto, convidamos professores do Ensino Fundamental (a partir do 6° ano) e
Médio de escolas publicas ou particulares para participar deste estudo.

Vocé ¢ um destes convidados. Sua contribui¢do para nosso estudo envolve
trés atividades: assistir a uma apresentagao que explica as bases teoricas e praticas
necessarias para sua contribui¢do; elaborar, guiado por um cenario ficticio, uma
aula pertencente a sua area de ensino, utilizando o sistema em teste; e finalmente
participar de uma breve entrevista apds a intera¢do. O tempo estimado para estas 3
atividades ¢ em torno de 90 minutos.

A sua atuacdo no teste e na entrevista serd registrada em audio e a interag@o
com o sistema sera registrada com sistemas de captura. Esclarecemos que:

1) Os dados coletados destinam-se estritamente a atividades de pesquisa e
desenvolvimento, e somente os pesquisadores do SERG tém acesso a
integra do material resultante da avaliagao.

2) A divulgacao dos resultados de nossa pesquisa em foros cientificos e/ou
pedagbgicos pauta-se no respeito a privacidade, e o anonimato dos
participantes € preservado em quaisquer materiais que elaboramos.

3) Sua participagdo na avaliacdo pode ser interrompida a qualquer
momento, e estamos disponiveis para quaisquer esclarecimentos que
vocé deseje, antes, durante ou mesmo depois da realizacao da avaliacao.

De posse das informacgdes acima, voceé:

() Consente na realizacdo das atividades acima.

() Nao autoriza sua realizagao.
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9.1.2
Cenario

Vocé é professor[a]' de [matéria] de uma turma do Ensino [Fundamental/Médio]
que procura sempre buscar novos contetidos disponiveis na Internet para utilizar em suas
aulas. Vocé esta habituado a fazer pesquisas no Google por paginas que abordem os
temas ensinados e por simulagdes e animacdes que podem ser utilizadas como exercicio.

Em uma de suas pesquisas vocé encontrou informagdes sobre um sistema chamado
Web Navigation Helper — WNH?, que, entre outras coisas, pode ajudar vocé a construir e
estruturar uma aula completa apenas utilizando os recursos ja existentes na Internet. Esta
aula poderia ser acessada pelos seus alunos a partir de suas casas. A aula criada com o
WNH permite que o professor mantenha-se “proximo” ao aluno na forma de didlogos de
mediagdo, a partir dos quais os alunos tém acesso as informagdes passadas pelo professor
sempre que este achar necessario. Além de o professor guiar o aluno pela leitura das
paginas sugeridas, o WNH permite que o aluno interaja com estas paginas, preenchendo
dados em formulérios, pesquisando informagdes em sistemas de buscas etc.

Vocé decide entdo criar uma aula sobre o tema [tema], utilizando o WNH. Sua
aula faz o aluno percorrer varias paginas, interagir com algumas animagoes ¢ utilizar um
sistema que calcula niveis de radiagdo. Além disso, hd sugestdes de atividades e de
recursos complementares que podem interessar aos alunos.

Diante deste cenario, sua atuagdo neste teste consiste em duas atividades:

e Planejamento e elaboracdo de como serd a sua conversa com o aluno, ou seja,
qual a sequéncia de apresentagcdo do conteudo, como vai ser feita a mediagao
com os dialogos...

e C(Criagdo da aula planejada usando o WNH. Nesta etapa, vocé tera o
acompanhamento do aplicador do teste para realizar as agdes na ferramenta.

9.1.3
Dialogos de mediagao das aulas
As secdes a seguir trazem capturas de tela das quatro aulas criadas pelos

professores participantes do Estudo 1. Observe que embora as aulas elaboradas
pelos participantes deste estudo tenham sido criadas com o antigo WNH, as
imagens replicadas aqui foram geradas com a versdo atual do SideTalk. Outro
detalhe importante ¢ que as imagens apresentam a interagdo no modo “Editar
conversas” do SideTalk, apenas para explicitar a relagdo entre os comandos do
script, os elementos relacionados nas paginas abertas e os didlogos exibidos. Note
que o comando apresentado na coluna “Comando” ¢ exatamente o0 mesmo que
fica selecionado na imagem correspondente. Isto significa que apenas apds o
usudrio clicar em “Continuar”, o comando em questdo serd executado. Por
exemplo, na Figura 9-1, a URL indicada no comando s6 serd carregada, apds o

usudrio “autorizar”, ou seja, ele ainda ndo estara vendo o conteudo da pagina neste

momento, apenas no instante subsequente (Figura 9-2).

' Os termos entre colchetes neste texto foram alterados conforme o perfil do participante. Cada um
deles recebeu uma versao personalizada do cendrio.
2 A época do estudo, o SideTalk ainda se chamava WNH.
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Os textos apresentados nas tabelas (titulo e contetido) foram reproduzidos

ipsis litteris, mantendo-se erros de digitacdo e falhas semelhantes.

9.1.3.1
Aula de E1-P1 (Romanos)

Dialogo 1°

Clique em Passo ou Executar para rodar o script
Quem conhece os algarismos Romanos?

Na aula de hoje vamos conhecer os algarismos Romanos, eles
eram usados em Roma, mas atualmente todos paises podem
usé-los. Vamos conhecer como séo?

[ continuar | [ Cancelar Dividas

VQ Moxzilla Firefox =)
Nova aba x | +
€ P =
SideTalk: Romanos (P1)
o iy Ir para tela de execugio
IR 22

Remanos (P1)

° * go to "http://www.miniweb.com br/cantinho/infantil/38/Estorias_
miniweb/lobato/Aritmetica_Da_Emilia. pdf’}

* go to “http:/fwww. com
html”

* go to "http://www.noas_com.br/ensino-fundamental-1/geografia/
decifrando-simbolos/”

* go to "http://mdmat. mat_ufrgs_br/anos_iniciais/objetos/
operacoes_palitos_htm"

* go to "http://www.climaat.angra uac.pt/produtos/calculadoras/
numeros_romanos._htm"

1. go to
"http://www.miniweb.com.br/cantinho/infantil/38/Estoria
s_miniweb/lobato/Aritmetica Da_ Emilia.pdf"

Quem conhece os algarismos Romanos?

Na aula de hoje vamos conhecer os algarismos Romanos, eles eram
usados em Roma, mas atualmente todos paises podem usa-los. Vamos
conhecer como s&o?

Figura 9-1. Dialogo 1 (abertura) de E1-P1

3 A caixa ao lado da figura traz detalhes sobre o didlogo. O texto em Courier New reproduz o
comando. O niimero que precede o texto indica a ordem do passo na lista de comandos. O titulo do
dialogo ¢ apresentado sublinhado e o restante do texto corresponde ao conteudo principal. O link
real deste comando era http://pt.scribd.com/doc/7073549/Monteiro-Lobato-Aritmetica-Da-Emilia,
mas atualmente ele esta fora do ar. Este link levava para uma versdo digital do livro “Aritmética da
Emilia”. Para o didlogo continuar funcionando, substituimos o link “quebrado” por um valido, que

gera o mesmo efeito (Figura 9-2)
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Dialogo 2

.
@ Monteiro Lobato - Aritmética da Emilia (pdf)(rev) - Aritmetica_Da_Emilia.pdf - Mozilla Firefox [E=SEEE=)

| Monteiro Lobato - Aritmética d... % | =

€ i « miniweb.com.br/cantinho/infantil 28 as_miniweb/lobato/Aritmetica_Da_Emilia.pdf c E =
SideTalk: Romanos (P1) x ¥ Pagina 1 del2s — +  Zoom automatico
o iy Ir para tela de execugio

>N EeH- (220 3
| Clique em Passo ou Executar para rodar o script
Quem gosta da Emili, 2 boneca levada das aventuras de monteiros lobato?

Realizando a leitura das paginas 7 a 14 saberemos sobre os
numeros Romanos, mas o livro todo é muito divertido! Vamos
conferir?

\
| —————
[ continuar

Romanos (P1)

Duvidas

* go to "http://www.miniweb.com.br/cantinho/infantil/38/Estorias_
miniweb/lobato/Aritmetica_Da_Emilia.pdf*

Q * goto "htp:/www. com.b
html"}

2. go to
* go to "http:/h A br/ensino-fund: tal-1/ afial . . .
SRR e e il "http://www.smartkids.com.br/especiais/numeros-

"
* go to "http://mdmat. mat.ufrgs.br/anos_iniciais/objetos/ romanos.html

operacoes_palitos. htm" Quem gosta da Emilia, a boneca levada das aventuras de monteiros
* go to "http:/fwww.climaat.angra.uac.pt/p IObatO?
FUIeIos.iafios Rt Realizando a leitura das paginas 7 a 14 saberemos sobre os nimeros

Romanos, mas o livro todo é muito divertido! Vamos conferir?

Figura 9-2. Dialogo 2 de E1-P1

Dialogo 3

r
@ Numeros Romanos - Educagio Infantil e Atividades para Sala de Aula - Smartkids - Mozilla Firefox =

Ay Numeros Romanos - Educ.. % | =

€& B @ www.smartkids.com.br/especiais/numeros-romanos.html
SideTalk: Romanos (P1) x
= ESPECIAIS
o L) Ir para tela de execucio

IO ) =E

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

Sistematizando... Pagina inicial > Espediais > Matematica > 6 a 8 anos / 9 anos ou + > NUmeros Romanos

Agora que vocé j leu as aventuras da Emilia e conhece os NUMEROS ROMANOS
mimeros Romanos e sna historia, vamos saber um pouco mais

sobre este assunto? Sistema de Numeragdo Romana

A civilizacdo romana foi sem divida a mais

importante entre as civilizacdes antigas. Assim
como outros povos, a necessidade de contar
seus bens, como ovelhas, plantacoes.

‘ soldados, fez com que os romanos fivessem

necessidade de criar seu proprio sistema

Cancelar ] Dividas numérico. S6 que os romanos foram muito
2 x espertos: ao invés de inventar outros simbolos,
Romanos (P1) 0s romanos usaram as lefras de seu alfabeto
para representar os nimeros.
* go to "http://www.miniweb.com.br/cantinho/infantil/38/Estorias_ Veja como funciona sistema de numerac3o
miniweb/lobato/Aritmetica_Da_Emilia.pdf* romano
e g;:\r R SO As 7 letras que os Romanos utilizavam como numerais sdo:

I 1

° * go to "http:/fwww.noas.com.br/ensino-fundamental-1/geografia/
decifrando-simbolos/"}

oo T 3. go to "http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-
go to “http://mdmat. mat. ufrgs_br/anos_iniciais/objetos/ . . .
operacoes_palitos htm” 1/geografia/decifrando-simbolos/"
* go to "http://www.climaat.angra.uac.pt/pi Sistematizando. -
numeros_romanos_htm" P I ”
= Agora que vocé ja leu as aventuras da Emilia e conhece os nimeros
omanos e sua histéria, vamos saber um pouco mais sobre este assunto?
VILAES hist b bre est to?

Figura 9-3. Dialogo 3 de E1-P1
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Dialogo 4

@ Decifrando Simbolos - Mozilla Firefox o= ]
il
| Q Decifrande Simbolos x \+
€ @i @ wwwnoas.com.br/ensino-fundamental-1/geografia/decifrando-simbolos [e) E =

SideTalk: Romanos (P1) x
© " Ir para tela de execucio

PPN EeH-

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

Decifrando Simbolos

Nestas atividades, os alunos deverdo fazer a correspondéncia entre algarismos romanos

Q”ﬂ 1 € indo-arabicos, informar as horas de acordo com relégios antigos e formar algarismos
= romanos a partir de algarismos indo-arabicos.

Jogando com os nimeros Romanos

Agora que vocé ja sabe sobre os mimeros Romanos, vamos testar
os seus conhecimentos! O jogo ao lado propoe desafios e provara
se aprendeu o que apresentamos.

Cancelar [ Davidas |

Romanos (P1)

* go to "http://www.miniweb.com.br/cantinho/infantil/38/Estorias_
miniweb/lobato/Aritmetica_Da_Emilia. pdf*

* go to "http://www. ids.com.bi iais/| ﬁ»
html"
* go to "http://www. br/ensino-fund: ttal-1/ rafial 4. go to
o to 7 /.noas.com.br/ensino-lundamental-’ e N N N N N
s tha i . "http://mdmat.mat.ufrgs.br/anos iniciais/objetos/operac
° * go to "http://mdmat. mat ufrgs.br/anos_iniciais/objetos/ | oe S_pa litos. ht}'['l"
operacoes_palitos.htm’} Jogando com 0s numeros Romanos
* go to "http:/fwww.climaat angra.uac.pt/produtos/calculadoras/ Agora que vocé ja sabe sobre os nimeros Romanos, vamos testar os seus

numeros_romanos.htm”

conhecimentos! O jogo ao lado propoe desafios e provara se aprendeu o
que apresentamos.

Figura 9-4. Dialogo 4 de E1-P1

Dialogo 5

@ Numerag3o Romana - Mozilla Firefox (=& ]

| Numeragio Romana x |+

€ i @ mdmat.mat.ufrgs.br/anos_iniciais/cbjetos/operacoes_palitos.htm

Q
s |
i

SideTalk: Romanos (P1) x

O™ mmesss  [OPERACOES COM PALITOS i
oo NEeR:| K] )

Clique em Passo ou Executar para rodar o script
Parabéns! Vocé conseguiu.. \ y/ " ] — I
S . . \¢ | | w—
Vencer o desafio foi bom, né! Mas precisamos treinar bastante U1 Bl ]
para ndo esquecer...o Jogo agora ¢ para ajuda-lo a saber ainda
‘mais!
~

Desafio 05 Desafio 10

Romanos (P1)

* go to "http://www.miniweb.com.br/cantinho/infantil/38/Estorias_ .
miniweb/lobato/Aritmetica_Da_Enmilia. pdf’ Novo jogo Desafios

* go to "http:/fwww. ids.com.
html"

T

* go to "http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/geografia/
decifrando-simbolos/" 5. go to

" . 3
g "t llonet ek g et miciesmlntaston http://www.climaat.angra.uac.pt/produtos/calculadoras/

operacoes_palitos.htm” numeros_romanos.htm"
© * go to "http://www.climaat angra.uac. pt/produtos/calculadoras/ Parabéns! Vocé conseguiu...

numeros_romanos.htm"}

Vencer o desafio foi bom, né! Mas precisamos treinar bastante para nao
| esquecer...0 Jogo agora é para ajuda-lo a saber ainda mais!

<[

Figura 9-5. Dialogo 5 de E1-P1
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@ Mozilla Firefox

http://www.cli..s_romanos.htm %

240

€ il @ www.climaat.angra.uac.pt/produtos/calculadoras/numercs_romanos.

SideTalk: Romanos (P1)

x

© I para tela de execugio

o> vmeB| o1
Clique em Passo ou Executar para rodar o script

Concluido

Convertendo...

Agora vamos checar as transfc Bes...esta fe pode
passar os mimeros para algarismos Romanos e também ao
contrario, vamos testar?

Dividas

Continuar | [ Fechar

Romanos (P1)

miniweb/lobato/Aritmetica_Da_Emilia.pdf'}

° * go to "http://www.miniweb.com.br/cantinho/infantil/38/Estorias_

* go to "http://www. ids.com.br/e
html"

decifrando-simbolos/"

* go to "http://mdmat mat_ufrgs br/anos_iniciais/objetos/
operacoes_palitos_htm"

* go to "http: limaat angra.uac

numeros_romanos.htm"”

* go to "http://www.noas.com br/ensino-fundamental-1/geografia/

9.1.3.2

Convertendo...
Agora vamos checar as transformagdes...esta ferramenta pode passar os
numeros para algarismos Romanos e também ao contrario, vamos testar?

Figura 9-6. Dialogo 6 de E1-P1

Aula de E1-P2 (Orgaos vegetais)

Dialogo 1

(@ Mozila Firefox

Nova aba x

& | Pesquisar ou abrir endereco

SideTalk: Orgaos vegetais (P2)

x

o iy Ir para tela de execugio

CIOILE T1-H 2%
Clique em Passo ou Evecutar para rodar o script
Introducio
Sabemos que os vegetais séo organismos essenciais para a
sobrevivéncia de outros seres vivos no planeta Terra. Eles
fornecem importantes produtos e séo base da cadeia alimentar de
‘Vejamos agora um pouco mais sobre esses seres vivos...

Duvidas

Orgdos vegetais (P2)

I Q * go to "http://pt wikipedia.org/wiki/Plantae",

I

* go to "http://3.bp.blogspot.com/-HzSNycjMU5SU/ThDKScTx1
WI/AAAAAAAAAGO/DRFhZQQYOY/s1600/arvore.png”

* go to “http://www.youtube.com/watch?=0_d3tMvcvzo"

* go to "http://www.youtube.com/watch?v=IONM1jUQO4E&
feature=related"”

* go to "http://www.youtube com/watch?v=5dFfzHyBKPs"

* go to "http://www.youtube. =T

* go to "http://www.planetabio.com/fihtml *

* go to "http://www.bdc ib.unicamp.br/bdc_uploads/materiais/

1. go to "http://pt.wikipedia.org/wiki/Plantae”
Introducéo

Sabemos que os vegetais sdo organismos essenciais para a sobrevivéncia
de outros seres vivos no planeta Terra. Eles fornecem importantes
produtos e séo base da cadeia alimentar de muitos animais.

Vejamos agora um pouco mais sobre esses seres Vivos...

Figura 9-7. Dialogo 1 (abertura) de E1-P2
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=
@ Plantae - Wikipédia, a enciclopédia livre - Mozilla Firefox

W Plantae - Wikipédia, a enci... % | 4

€ i ptwikipedia.org/wiki/Plantae

sa;emk: Orgios vegetais (P2)
o Ty
PO N meB-

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

Z2% 3

Estruturas Vegetais

Agora vocé ja sabe um pouco mais sobre os vegetais, no entanto
existem diferengas importantes entre os grupos que constituem este
Reino. Vamos observar a seguir os 6rgdos encontrados na maioria
dos vegetais.

Cancelar Dividas

Ir para tela de execugéo

* Criaruma conta Entrar

Atigo Discusséo Ler Editar Mais ~ Q
o Plantae
WIKIPEDIA
A snclcloptdia lvre Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre
Pagina principal Para outros significados de Planta ver Planta (desambiguag&o)
Contetido destacado O Reino Plant Metaph
Eventos atuais Eino Eiary ée <tap) yta
ou Vegetabilia® (Vegetal) € um Plantas (]

Esplanada
Pégina aleatdria dos maiores grupos de seres
Portais vivos na Terra (com cerca de

Ocorréncia: Cimbrico - Atualidade 520-0 Ma

Orgéos vegetais (P2)

* go to "hitp://pt wikipedia.org/wiki/Plantae”

° * go to "http://3.bp.blogspot.com/-HzSNycjMUSU/ThDKScTx1
WI/AAAAAAAAAGO/[DRFhZQQYOY/s1600/arvore.png'}

* go to "http://www.youtube com/watch?v=0_d3tMvcvzo™

* go to "http://www.youtube.com/watch?v=IONM1jUQO4E&
feature=related"”

* go to "http://www.youtube.com/watch?v=5dFfzHyBKPs"
* go to "http://www.youtube.com/watch?v=TIKuN4xR984"
* go to "http://www.planetabio.com/fv-html

* go to "http://www.bdc.ib.unicamp.br/bdc_uploads/materiais/
viden/materiala07_codiaoBinarin_ot suf”

Informar um erro 400.000 espécies conhecidas
incluindo uma grande variedade
de ervas, arvores, arbustos

=

| Colaboragdo
Boas-vindas
Ajuda plantas microscépicas, etc)
E ;ég‘”a de testes S3o, em geral, organismos
'd

W 2. go to "http://3.bp.blogspot.com/-

E HzSNycjMUSU/ThDKScTx1wI/AAAAAAAAAQO/JDRFhZQQYOY/s1600/a
P2 rvore.png"
Cd

o¢ Estruturas Vegetais

mpi| Agora vocé ja sabe um pouco mais sobre os vegetais, no entanto existem
g' diferengas importantes entre os grupos que constituem este Reino. Vamos
L . e ~ . . .

st observar a seguir os érgdos encontrados na maioria dos vegetais.

ptwikig

Figura 9-8. Dialogo 2 de E1-P2

Dialogo 3

&
@ anvore.png (imagem PNG, 453 x 355 pixels) - Mozilla Firefox
@ arvorepng (imagem PNG, .. % | +
€ & 3, bp.blogspot.com/-HzSNycjMUSU/ThDKScTxd wi/ AAAAAAA

SideTalk: Orgios vegetais (P2)

o gy

O I:R 21
Clique em Passo ou Evecutar para rodar o script
Brisfitas

Como haviamos mencionado, existem diferengas entre os
representantes do Reino Vegetal, vejamos agora os vegetais
terrestres mais simples do planeta terra, as bridfitas conhecidas
vulgarmente como musgos. Estes seres vivos ndo possuem todos
os érgéos observados na imagem anterior, sdo dotados de
estruturas similares a raiz, caule e folhas, mas néo possuem flores e
frutos.

Assista o video a seguir e conhega um pouco mais sobre este
£rupo.

[ continuar | [ cancelar | Dividas

Ir para tela de execugéo

AAqo/iDRFhZQQY 1600/arvore.png E =

x

3. go to "http://www.youtube.com/watch?v=0 d3tMvcvzo"

Orgéos vegetais (P2)
* go to "http://pt.wikipedia.org/wiki/Plantae”

* go to "http://3.bp.blogspot.com/-HzSNycjMU5U/ThDKScTx1
WI/AAAAAAAAAGo/[DRFhZQQYOY/s1600/arvore.png”

I Q * go to "http:/Awww.youtube.com/watch?v=0_d3tMvevzo', |

* go to "http://www.youtube com/watch?v=IONM1jUQO4E&
feature=related"”

* go to "http://www.youtube com/watch?v=5dFfzHyBKPs"

* go to "http://www.youtube com/watch?v=TIKuN4xR984"

Bridfitas

| Como haviamos mencionado, existem diferengas entre os representantes do

=l Reino Vegetal, vejamos agora os vegetais terrestres mais simples do planeta
terra, as briofitas conhecidas vulgarmente como musgos. Estes seres vivos
nao possuem todos os 6rgados observados na imagem anterior, sdo dotados
de estruturas similares a raiz, caule e folhas, mas nao possuem flores e frutos.
Assista o video a seguir e conhega um pouco mais sobre este
grupo.importantes produtos e sdo base da cadeia alimentar de muitos animais.
Vejamos agora um pouco mais sobre esses seres Vivos...

Figura 9-9. Dialogo 3 de E1-P2
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@ Sou musgo sim!!!! - YouTube - Moxzilla Firefox

»o N BB 21

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

Pteridofitas

As pteriddfitas cujo repr mais conhecido € a ibai
ap: od i de como raiz, caule e folha

propriamente ditos. além de vasos condutores de sefvas. Tais
o6rgdos fazem com que este grupo seja considerado melhor
adaptado em relagdo as bridfitas. Assista o video a seguir e
conhega um pouco mais sobre esta divisdo.

WI/AAAAAAAAAGO/IDRFhZQQYOY/s1600/arvore.png”

B3 Sou musgo simil! - YouTu... % | +
€ i A nty youtube.com/watch?v=0_d3thve
SideTalk: Orgios vegetais (P2) x B8R
YouQ[i Q Carregar
o iy Ir para tela de execucio

(=] o]

i

Continar | [ Concelar | Dvidas
= = = = 4. go to
Orgaos vegetais (P2) " . oo . _
- http://www.youtube.com/watch?v=10NM1jUQO4E&feature=rel
* go to "http://pt wikipedia.org/wiki/Plantae” -
W\ ated
* go to "http://3 bp blogspot com/ HzSNquUSU/ThDKSchW 7 < Pteridofitas

* go to "http://www.youtube com/watch?v=0_d3tMvevzo™

So As pteriddfitas cujo representante mais conhecido é a samambaia,
apresenta o desenvolvimento de estruturas como raiz, caule e folha

feature=related"}

Q * go to "http: /i youtube com/watchv=IONM1jUQO4ER I M propriamente ditos, além de vasos condutores de seivas. Tais 6rgédos

* go to "http://www.youtube com/watch?v=5dFfzHyBKPs"

fazem com que este grupo seja considerado melhor adaptado em relagéo
as bridfitas. Assista o video a seguir e conhega um pouco mais sobre esta

+

* go to "http:/www youtube com/watch?=TIKuN4xR984" L divisdo.dos vegetais.

Figura 9-10. Dialogo 4 de E1-P2

Dialogo 5

-
@ Ciclo das Pteridéfitas - Samambaia - YouTube - Mozilla Firefox
3 Ciclo das Pteridéfitas - Sa.. % | +

€ B anty youtube.com/watch?v=I0NM1jUQO4E&feature=relat

SideTalk: Orgdos vegetais (P2) x -
— You[Ii3 Q Carregar

o L) Ir para tela de execucio

LR = 22

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

b

Gimnospermas

Muito bem, agora vocé ja aprendeu bastante sobre os vegetais e OI h a a I,
seus 6rgéos. Abord; nesta etapa as gi , este
grupo posssui caracteristicas marcantes com a presenga de gréos u m pouq u | n‘b
de pélen e flores "especiais” denominadas estrobilos. Tais
caracteristicas fez com que seus representantes dominassem o
planeta na época dos dinossauros. As gimnospermas possuem raiz,
caules, folhas, flores (estrobilos) e sementes, tendo como
representante mais comum o pinheiro. Assista o video a seguir e
aprenda um pouco mais sobre este grupo.

¢) sobre as

\'/

g2
o @

[ E=REE )

[ continuar | [ cancelar Dividas
: : . 5. go to http://www.youtube.com/watch?v=5dFfzHyBKPs
Orgaos vegetais (P2) :
” Gimnospermas
* go to "http://pt. wikipedia.org/wiki/Plantae"” o

feature=related"”

* go to "http://www.youtube com/watch?v=0_d3tMvevzo"

Muito bem, agora vocé ja aprendeu bastante sobre os vegetais e seus

* 50 PR op Hogshot comi v MLl SeTed orgéos. Abordaremos nesta etapa as gimnospermas, este grupo posssui
WI/AAAAAAAAAGo/IDRFhZQQYOY/s1600/arvore.png”

Cic caracteristicas marcantes com a presenca de graos de polen e flores
"especiais" denominadas estrébilos. Tais caracteristicas fez com que seus

* go to “http://www youtube. com/watchv=IONM1jUQO4ES ;:.3 representantes dominassem o planeta na época dos dinossauros. As

gimnospermas possuem raiz, caules, folhas, flores (estrobilos) e

I ° * go to "http:/fwww.youtube.com/watch?v=5dFfzHyBKPs"} |

+ /| sementes, tendo como representante mais comum o pinheiro. Assista o

* go to "http://www.youtube.com/watchV=TIKuNAxR984" X video a seguir e aprenda um pouco mais sobre este grupo.

Figura 9-11. Dialogo 5 de E1-P2
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r
@ GIMNOSPERMAS - YouTube - Mozilla Firefox

3 GIMNOSPERMAS - YouTube x | 4+

<
€ i A&ty youtube.com/watch?v=S5dFfzHyEKP
SideTalk: Orgios vegetais (P2) x
o Ty Ir para tela de execucdo

IO IR 22

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

Angiospermas

Muito bem, agora vocé ja € quase um botanico!!! O maior grupo
de plantas sdo as angiospermas, os representantes desta divisdo
possuem caracteristicas que as coloca em vantagem quando

das as briofitas, id6 e gi Possuem
raiz, caule, flores propriamente ditas com pétalas coloridas. que
oferecem néctar para atrais polinizad e frutos que e
ajudam na dispersdo das sementes. Assista o video a seguir e
conhega um pouco mais sobre este grupo.

Continual ancelar

Orgéos vegetais (P2)

* go to "http://pt wikipedia.org/wiki/Plantae” =

* go to "http://3.bp.blogspot.com/-HzSNycjMUSUThDKScTx1  |*
wI/AAAAAAAAAGO/IDRFhZQQYOY/s1600/arvore png”

* go to "http://www.youtube.com/watch?v=0_d3tMvevzo™ G

* go to "http://www.youtube.com/watch?v=IONM1jUQO4E& (

feature=related"” q1

* go to "http://www.youtube com/watch?v=5dFfzHyBKPs" H

° * go to "http://www.youtube com/watch?v=TIKuN4xR984"} | I
«

(1 Tube } Q e | O )

I

6. go to "http://www.youtube.com/watch?v=TIKuN4xR984"
Angiospermas

Muito bem, agora vocé ja é quase um botanico!!! O maior grupo de plantas
sa0 as angiospermas, os representantes desta divisdo possuem
caracteristicas que as coloca em vantagem quando comparadas as
bridfitas, pteridofitas e gimnospermas. Possuem raiz, caule, flores
propriamente ditas com pétalas coloridas, que oferecem néctar para atrais
polinizadores e frutos que protegem e ajudam na dispersao das sementes.
Assista o video a seguir e conheca um pouco mais sobre este grupo.

Figura 9-12. Dialogo 6 de E1-P2

Dialogo 7

o
@ Angiospermas - YouTube - Mozilla Firefox

D3 Angiospermas - YouTube % |

€ i Ay youtube.com/ watch?v=TIKuNAxRO3
SideTalk: Orgios vegetais (P2)

:0|mmu
@ N EeR-

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

I para tela de execugio

A

Importancia ecologica dos vegetais
Bem, agora que voces ja conhecem as estruturas vegetais e um
pouquinho de cada grupo de plantas, vamos conhecer um pouco
da fisiologia dos vegetais que possuem vasos condutores assistindo
a animag&o a seguir para entender como as seivas sdo conduzidas
dentro do corpo vegetal.

Continuar Cancelar Diividas

Orgéos vegetais (P2)

* go to "http://pt.wikipedia.org/wiki/Plantae”

* go to "http://3.bp blogspot.com/-HzSNycjMUSU/ThDKScTx1 | =
WI/AAAAAAAAAGO/[DRFhZQQYOY/s1600/arvore.png”

* go to "http://www.youtube com/watch?v=0_d3tMvcvzo" An
* go to "http://www.youtube com/watch?v=IONM1jUQO4E& ‘
feature=related"” 1

* go to "http://www.youtube com/watch?v=5dFfzHyBKPs"

* go to "http://www.youtube com/watch?v=TIKuN4xR984"

Yl]ll?p Q Carregar Ja

I

ANGIOSPERMAS

7. go to "http://www.planetabio.com/fv.html"
Importancia ecolégica dos vegetais

Bem, agora que vocés ja conhecem as estruturas vegetais e um
pouquinho de cada grupo de plantas, vamos conhecer um pouco da
fisiologia dos vegetais que possuem vasos condutores assistindo a
animagao a seguir para entender como as seivas sao conduzidas dentro
do corpo vegetal.

Figura 9-13. Dialogo 7 de E1-P2
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YOI N 1= E

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

121

transpiracdo e respiragio

| fisiologia vegetal x \\\+

€ i @ wwwplanetabio.com/fv.html @ E =
SideTalk: Orgios vegetais (P2) x
o iy Ir para tela de execucio

transpiragdo e respiragdo

» : "y

Biodversideds | MRV

= - As plantas apresentam necessidades basicas de sobrevivéncia. O esquema abaixo revela algumas dessas

necessidades. A fisiologia vegetal estuda os mecanismos envolvidos por trds dessas necessidades.

Orgéos vegetais (P2) e,
5 > b = b
* go to "http://pt wikipedia org/wiki/Plantae” Tripisport de i v Movimentos
Substédncias 7
* go to "http://3.bp.blogspot.com/-HzSNycjMUSU/ThDKScTx1 € / b ®
I/AAAAAAAAAQO/iDRFhZQQYOY/s png”
1 \
i Liberago de
* go to "http://www.youtube com/watch?v=0_d3tMvcvzo” E -—'C’““"""" \ h vapor d"dgua
& ®
\

/
* go to "http:/Awww.youtube com/watch?v=IONM1jUQO4E&
feature=related” N ’
Produgdo de Vs o o
* go to "http://www.youtube com/watch?v=5dFfzHyBKPs" = |matéria orgénica S - o
[C]

* go to "http://www.youtube com/watch?v=TIKuN4xR984"

* go to "http://www.planetabio.com/fv.html "

o * go to "http://www.bdc ib.unicamp.br/bdc_uploads/materiais/
video/material507_codigoBinario_pt. swf'}

* go to "http://www.skoool.pt/content/los/biclogy/
photosynthesis/launch html” 53

,
@ fisiologia vegetal - Mozilla Firefox B )

mn

Figura 9-14. Dialogo 8 de E1 -p2*

Dialogo 9

http://www.bdc...Binario_ptswf % | +

€ B @ vww.bdcib.unicamp.br/bdc_uploads/materiais/video/material507_codigoBinaric_pt.swf c E
SideTalk: Orgdos vegetais (P2) x
© ! Ir para tela de execugio

>N meR- @1

Clique em Passo ou Executar para rodar o script o

Complexo Estomatico

fotossintese ,
Células

Subsidiarias

Continuar Cancelar Duvidas

Orgéos vegetais (P2)
* go to "http://www.youtube com/watch?v=IONM1jUQO4E& =
feature=related"
* go to "http://www.youtube com/watch?v=5dFfzHyBKPs"
* go to "http://www.youtube.com/watch?=TIKuN4xR984"

* go to "http://www.planetabio.com/fi-html *

* go to "http://www.bdc.ib.unicamp.br/bdc_uploads/materiais/  |=
video/material507_codigoBinario_pt.swf"

@ * go to "http:/Awww.skoool pt/content/los/biology/
photosynthesis/launch.html"}

* go to "http: .15.gov.|
raiz_caule_folha/Index htm"

* click the "Atividade 1" link

* click the "Atividade 2" link

.
@ Mozilla Firefox [E=RECE S

Figura 9-15. Dialogo 9 de E1-P2

* Conforme mencionado na se¢do 5.3.2.1, este participante nido conseguiu completar o conteudo de
todos os dialogos. Do Didlogo 8 em diante, apenas preenchemos o titulo e a area de texto com uma
palavra ou fase que sumarizasse a inten¢do do professor. Mantivemos o registro destes dialogos,
basicamente para apresentar as paginas selecionadas pelo professor para compor sua aula e
também para explicitar sua intengdo em intervir na interagdo nos momentos indicados (comandos

que possuem dialogos)
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Dialogo 10

@ skoool™ - Mozilla Firefox ] e
[ skoool™ x \+

[
€ il @ wwwskoool.pt/content/lo gy/photosynthesis/launch.html o) E = ‘
SideTalk: Orgios vegetais (P2) x

o iy Ir para tela de execucdo

= = —

OO BN (20 3

Cligue em Passo ou Executar para rodar o script

| Questionario |
Questionario Fotossintese Pag

Sintetizacdo de alimento na presenca de luz

Dividas

Orgéos vegetais (P2)

* go to "http://www.youtube com/watch?v=IONM1jUQO4E& -
feature=related”

* go to "http://www.youtube com/watch?v=5dFfzHyBKPs"
* go to "http-//www.youtube com/watch/=TIKuN4xR984"
* go to "http://www.planetabio_com/fhtml "

* go to "http://www.bdc.ib.unicamp.br/bdc_uploads/materiais/  |=

video/material507_codigoBinario_pt suf" A fotossintese € um processo que envolve uma série de reac¢des quimicas através das quais

as plantas verdes fransformam a energia luminosa em energia quimica. Na fotossintese sintetiza
* go to "http://www.skoool_pt/content/los/biology/ -se a glucose e produz-se oxigénio a partir do diéxido de carbono e da agua
photosynthesis/launch html"

° * go to "http: .15.gov.|
raiz_caule_folha/Index.htm"}

* click the "Atividade 1" link

* click the "Atividade 2" link

Figura 9-16. Dialogo 10 de E1-P2

Dialogo 11

@ Orgaos Vegetais I - Mozilla Firefox (= [ B

| Grgaos Vegetais | x \+

[
| € ) @ websmed.portoalegre.rs.gov.br/escolas/marcirio/raiz_caule_folha/Index.htm

SideTalk: Orgdos vegetais (P2) x
o iy I para tela de execucio

(hmeBR-

Clique em Passo ou Executar para rodar o script Orglios Vegetais
Atividade 1 Raiz-Caule-Folha
ARl 2 7Y

Atividade 1
Atividade 2%
Atividade 3/%

rom—— Diidos

Orgéos vegetais (P2)

* go to "http://www.youtube com/watch?=IONM1jUQO4E& 2
feature=related"”

* go to "http://www.youtube com/watch?v=5dFfzHyBKPs"

* go to "http://www.youtube com/watch2v=TIKuN4xR984"

* go to "http:/fwww.planetabio.com/fuhtml "

* go to "http://www.bdc ib.unicamp.br/bdc_uploads/materiais/  |=

video/material507_codigoBinario_pt. swf” Ambiente Informatizado
by Débora Conforto

* go to "http://www.skoool.pt/content/los/biology/
photosynthesis/launch html”

* go to "http: 15.gov.|
raiz_caule_folha/Index htm"

Q * click the "Atividade 1" link! |

* click the "Atividade 2" link

Figura 9-17. Dialogo 11 de E1-P2
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@ Orgdos Vegetais I - Moxzilla Firefox

J Orgdos Vegetais | x \+
=
€ | @ websmed.portoalegre.rs.gov.br/escolas/marcirio/raiz_caule_folha/Index.htm
SideTalk: Orgios vegetais (P2) x
o iy Ir para tela de execucio
» 7
(OXOIN N N1 § P2

Cligue em Passo ou Executar para rodar o script Grgiios Vegetais
Atividade 2 Raiz-Caule-Folha
Atividade 2

2 ptividade 1%

Orgéos vegetais (P2)

YU AU R Y e U U SR Y S e N

Dividas

* go to "http://www.youtube com/watch?v=TIKuN4xR984"
* go to "http://www.planetabio.com/fvhtml *

* go to "http://www.bdc.ib.unicamp.br/bdc_uploads/materiais/
video/material507_codigoBinario_pt swf" N

* go to "http://www.skoool_pt/content/los/biology/
photosynthesis/launch.html"

* go to "http: legre.rs.gov. i =
raiz_caule_folha/Index_htm"

* click the "Atividade 1" link

° * click the "Atividade 2" link} =

* click the "Atividade 3" link

* click the "Atividade 4" link X

Complete as lacunas:

agua  aéreas absorgdo  aquaticas  coifa
crescimento  fixacdo  ramificagbes  sais minerais
suberosa  subterranea

colo

m

ido suberosa ou

regido pilifera

regido lisa ou de
crescimento

coifa
Raiz é parte da planta que geralmente fica ese
destina a dar ao vegetal, bem como absorver do solo
com
As raizes podem ser classificadas em subterrdneas, e

Figura 9-18. Dialogo 12 de E1-P2

Dialogo 13

@ Orgaos Vegetais I - Moxzilla Firefox

| Orgéos Vegetais 1 x\+

[
|| € ) @ websmed.portoalegre.rs.gov.br/escolas/marcirio/raiz_caule_folha/Index.htm

SideTalk: Orgios vegetais (P2) x
o gy Ir para tela de execucio

LN

»
Cligue em Passo ou Executar para rodar o seript Orgdos Vegetais
Atividade 3 Raiz-Caule-Folha

Atividade 3
B ptividade 1%

&

Classifique os diferentes tipos de caules
desenhados abaixo, colocando os nomes ao
lado das letras as quais correspondem. Depois,
complete as lacunas

Atividade 2%

Cancelar Duvidas

A aquaticos B bulbo C cladédio colmo D
E estpe F G H rizoma trepador tronco
tubérculo

i

Orgéos vegetais (P2)
Vigeo/materiaiou/_coaigooinaro_pr.swr

* go to "http://www.skoool_pt/content/los/biology/
photosynthesis/launch.html”

* go to "http: rs.gov.
raiz_caule_folha/lndex htm"

* click the "Atividade 1" link

* click the "Atividade 2" link

Q * click the "Atividade 3" link!

* click the "Atividade 4" link

m

* click the "Atividade 5" link

* click the "Atividade 6" link

* click the "Atividade 7" link

[ i ] »

Figura 9-19. Didlogo 13 de E1-P2
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@ Orgdos Vegetais I - Moxzilla Firefox

v

J Orgdos Vegetais |

-
le_folha/Index.htm

€ | @ websmed.portoalegre.rs.gov.br/escolas/marcirio/rai
SideTalk: Orgios vegetais (P2) x
o iy Ir para tela de execucio

PP HEe 2% 4

L
Clique em Passo ou Executar para rodar o script

! Orgéos Vegetais
Atividade 4 Raiz-Caule-Folha
Atividade 4

2 ptividade 1%
Atividade 2%
e
Continuar Duvidas
Atividade 4.%
Orgiios vegetais (P2) Atividade 5%

tividade 6
2 ptividade 7

viaeo/matenaiou/_coaigoninario_pt. swr

* go to "http://www.skoool_pt/content/los/biology/
photosynthesis/launch.html"

* go to "http: . rs_gov.|
raiz_caule_folha/index.htm"

* click the "Atividade 1" link
* click the "Atividade 2" link

* click the "Atividade 3" link

° * click the "Atividade 4" link}

m

* click the "Atividade 5" link

* click the "Atividade 6" link

* click the "Atividade 7" link =

Assinale a resposta correta:

Marque a resposta correta:

Mostrartodas as perguntas

<=| 112 =

O que vocé ndo pode descobrir ao estudar os anéis
concéntricos que se formam dentro dos troncos das avores?

A. 7 | Aidade aproximada da arvore.
B. ? | Aqualidade do solo em que a arvore de encontra.

C.  ? | Onivel de umidade da cada estacéo do ano.

Figura 9-20. Dialogo 14 de E1-P2

Dialogo 15

@ Orgios Vegetais I - Mozilla Firefox [E=SEERS)
| Orgéos Vegetais 1 x\+
|
|| € ) @ websmed.portoalegre.rs.gov.br/escolas/marcirio/r le_folha/Index.htm c E =
SideTalk: Orgios vegetais (P2) x 2
© " ipaedes= i Associe a fungéo de cada parte que forma a
» | IEOH- raiz:
cna?‘{empassaw Executar para rodar o script Grgaos Vegetai
Atividade 5 Raiz-Caule-Folha
Atividade 5 Verificar resposta
P ptividade 1% . .
Regido Suberosa regido em que
dade 2% existem péos
Atividade 3& absorventes
Cancelar Dividas s responsaveis pela
=, - dad 4& aborcéo da agua
Orgios vegetai (2) Atividade 5.% obs san =
Vigeo/materialau/_coaigobinano_pt.swr e Atividade 6
M ptividade 7 i
* go to "http://www.skoool_pt/content/los/biology/ Colo o Coleta ::{: ﬁz:: g:mo
photosynthesis/launch.html”
defesa que evita
* go to "http: it rs.gov. [} Qesgaste da
raiz_caule_folha/lndex htm" s
* click the "Atividade 1" link
5 whgas — Coifa faz a ramificacdo
* click the "Atividade 2" link a da raiz originando
as raizes
* click the "Atividade 3" link secundarias.
* click the "Atividade 4" link
° * click the "Atividade 5" link} i
Regido Lisa causa o
* click the "Atividade 6" link crescimento da
raiz.
* click the "Atividade 7" link =

Figura 9-21. Dialogo 15 de E1-P2
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@ Orgdos Vegetais I - Moxzilla Firefox

v

| Orgaos Vegetais I

SideTalk: Orgios vegetais (P2)
©
(OXOIN N =

L
Clique em Passo ou Executar para rodar o script
Atividade 6

Atividade 6

€ | @ websmed.portoalegre.rs.gov.br/escolas/marcirio/ra

le_folha/Indexhtm

x

Ir para tela de execugio

2% 4

Orgéos Vegetais
Raiz-Caule-Folha

Relacione as colunas:

Verificar resposta

Orgéos vegetais (P2)

photosynthesis/launch.html"

viaeo/matenaiou/_coaigoninario_pt. swr

* go to "http://www.skoool_pt/content/los/biology/

* go to "http:
raiz_caule_folha/index.htm"

* click the "Atividade 1" link
* click the "Atividade 2" link
* click the "Atividade 3" link
* click the "Atividade 4" link

* click the "Atividade 5" link

15 gov|

2 ptividade 1%

Nervuras

Atividade 2%

Atividade 3%

Dividas < s .Y
Atividade 5% Banha
p Atividade 6

B, 7
Limbo
Peciolo
Estdmatos

° * click the "Atividade 6" link|

* click the "Atividade 7" link

Haste que suustenta
afolha

Regido mais larga
da folha.

Parte que fixa a
folha no ramo ou
caule

Estruturas que
contém pequenos
vasos por onde corre
aseiva

Conjunto de duas
células especiais
encontradas na

superficie da folha

Dialogo 17

Figura 9-22. Dialogo 16 de E1-P2

@ Orgaos Vegetais I - Moxzilla Firefox

x

| Orgaos Vegetais |

(=] E [

|
|| € | @ websmed.portoalegre.rs.gov.br/escol:

SideTalk: Orgios vegetais (P2)

© "

(hnmeB-

‘marcirio/r

2

le_folha/Index.htm

x

I para tela de execugio

&

Associe identificando tipos de raizes:

Verificar resposta

raiz tuberosa

| raiz axial |

photosynthesis/launch.html”

* go to "http://www.skoool_pt/content/los/biology/

raiz aquatica

| raiz fasciculada |

Clique em Passo ou Executar para rodar o script Braos vanetais
Atividade 7 Raiz-Caule-Folha
& g P ptividade 1%

ivi 2%

idade 3%

Cancelar J ) Dividas e

Orgaos vegetais (P2) ! 52
Vigeo/materiaiou/_coaigooinaro_pr.swr 7 & dade 6
Atividade 7

* go to "http:

rs.gov.

raiz_caule_folha/lndex htm"
* click the "Atividade 1" link
* click the "Atividade 2" link
* click the "Atividade 3" link
* click the "Atividade 4" link
* click the "Atividade 5" link

* click the "Atividade 6" link

m

Q * click the "Atividade 7" linkl

Figura 9-23. Dialogo 17 de E1-P2
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7 P
@ Orgaos Vegetais I - Mozilla Firefox

Orgéos Vegetais | x | +

‘o gy

®® N meR-
Clique em Passo ou Executar para rodar o script
Concluido

Ultimo didlogo

Ultimo dialogo

€ | @ websmed.portoalegrers.gov.br/escolas/marcirio/raiz_caule_folha/Indexhtm
SideTalk: Orgios vegetais (P2) x

Ir para tela de execugio

o1

Orgdos Vegetais
Raiz-Caule-Folha

2 ptividade 1%
ividade 2% né  ramificagbes

Identifique no desenho abaixo as diversas
partes de um caule. Depois complete as
lacunas:

broto auxiliar  broto terminal  entrené  longitudinal

Atividade 3/%

.

Continuar Fecha

Dividas

Atividade 4%

Orgéos vegetais (P2)

° * go to "http://pt wikipedia.org/wiki/Plantae"}

* go to "http://3.bp.blogspot.com/-HzSNycjMUSU/ThDKScTx1
WI/AAAAAAAAAGo/[DRFhZQQYOY/s1600/arvore png”

m

* go to "http://www.youtube com/watch?v=0_d3tMvcvzo™

* go to "http://www.youtube com/watch?v=IONM1jUQO4E&
feature=related"”

* go to "http://www.youtube com/watch?v=5dFfzHyBKPs"
* go to "http://www.youtube com/watch?v=TIKuN4xR984"
* go to "http://www.planetabio.com/fv:html

* go to "http://www.bdc.ib.unicamp.br/bdc_uploads/materiais/
video/material507_codigoBinario_pt. swf"

* go to "http://www. §I§ouol mlcnntenl/lgslbmlogvf 53

a0 hratn tarminal &

Figura 9-24. Dialogo 18 de E1-P2

9.1.3.3

Aula de E1-P3 (Triangulo de Pascal)

Dialogo 1

B
@ Moxilla Firefox

Nova aba x \ +
é )
SideTalk: Triangulo de Pascal (P3) x
o iy Ir para tela de execugio

‘v DmeBR-

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

@t

Triangulo de Pascal

Olé,

Vocé ja ouvin falar em Pascal? E em Fibonacci?

Na aula de hoje vamos conhecer um pouco da vida desses
grandes icones da atica e quais suas contribuigdes para a
Rainha das Ciéncias. ContribuicGes estas que mudaram a historia
da matematica e facilita nossa vida até os dias de hoje.

"www.educ.fc.ul.pt/icm/icm2002/icml110/triangulodepascal

ouro.html"

* go to "http://www.mat ufrgs_br/~portosil/histo2b html"

Dividas
Triangulo de Pascal (P3)
Q * go to "www.educ fcul p 1 1. go to
htm"}
* go to "http-//www.uff br/cdme/pascal/pascal-htmi/pascal-br html" .htm"
* go to "http: I blogspot.com br/2010/04 Tridngulo de Pascal
de-fibe i_html" A
le-fibonacci.html Ola’
* go to “http://mil.codigy org. fjog d

Vocé ja ouviu falar em Pascal? E em Fibonacci?

Na aula de hoje vamos conhecer um pouco da vida desses grandes icones
da Matematica e quais suas contribuicdes para a Rainha das Ciéncias.
Contribuicdes estas que mudaram a historia da matematica e facilita nossa
vida até os dias de hoje.

Figura 9-25. Dialogo 1 (de abertura) de E1-P3
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r
@ Tridngulo de Pascal - Mozilla Firefox

Trigngulo de Pascal x \+

<

€ i ¢ educ.fe.ulpt/icm/icm2002/icm110/triangulodepascal.htm
SideTalk: Tridngulo de Pascal (P3) x
o Uiy Ir para tela de execucdo
P> N EeH- C0 4

Clique em Passo ou Executar para rodar o script
Definigéo do tridngulo de Pascal

Blaise Pascal nasceu em Clermont-Ferrand, Puy-de-Dome,
Franga em 19 de Junho de 1623 e morreu em Paris a 19 de
Agosto de 1662. Cientista ansioso em ajudar a resolver os
problemas da sua época, Pascal foi capaz de sistematizar muitos
campos da ciéncia. Foi fildsofo, escritor. matematico e fisico. Sem
divida, uma das maiores figuras do século dezassete.

Uma de suas importantes descobertas foi um triangulo cheio de
propriedades interessantes que foi batizado com seu nome, o
"Triagngulo de Pascal"

Centinuar Cancelar Ddavidas

Triangulo de Pascal (P3)

‘ * go to "www.educ fc.ul 2002/icm1

htm"

I © * go to "http://www.uff bricdme/pascal/pascal-html/pascal-br. mmml

* go to “http:
de-fibonacci html”

blogspot.com. br/2010/04,

* go to "http://mil.codigolivre org i j d
ouro_html"

* go to "http://www.mat.ufrgs. br/~portosilfhisto2b html”

com eles.

Tridngulo de Pascal

Se tivermos muitos cubos grandes, podemos pensar em construir uma pirdmide

2. go to "http://www.uff.br/cdme/pascal/pascal-
html/pascal-br.html"

Definigéo do tridngulo de Pascal

Blaise Pascal nasceu em Clermont-Ferrand, Puy-de-Déme, Franga em 19 de
Junho de 1623 e morreu em Paris a 19 de Agosto de 1662. Cientista ansioso
em ajudar a resolver os problemas da sua época, Pascal foi capaz de
sistematizar muitos campos da ciéncia. Foi fildsofo, escritor, matematico e
fisico. Sem duvida, uma das maiores figuras do século dezassete.

Uma de suas importantes descobertas foi um triangulo cheio de propriedades
intaraccantaq niie fni hatizadn com et nome A "TriAnaiila de Pageal"

Figura 9-26. Dialogo 2 de E1-P3

Dialogo 3

&
@ Pascal - Moxilla Firefox

Pascal x U

<

€ & uff.br/cdme/pascal/pascal-html/pascal-br.htm
SideTalk: Triangulo de Pascal (P3) x
o Ty I para tela de execucdo
O N meH- C

Clique em Passo ou Evecutar para rodar o script
Animagio

Na pagina exibida ao lado vocé pode alterar o mimero de linhas

| do seu triangulo e explorar suas propriedades.
Navegue na pagina e veja como o triangulo funciona.

Centinuar Cancelar Duvidas
lacepseons]

| Tridgngulo de Pascal (P3)

* go to "www.educ fc.ul icm1
htm"
* go to "http://www.uff br/cdme/p: p: | br.html"
Q * goto "http://of h |.blogspot.com.br/2010/04,
de-fibonacci.html"}

* go to "http://mil
ouro_html"

g -0rg. /jogs d

* go to "http:/Aww.mat ufigs.br/~portosilfhisto2b html"

<A

TRIANGULO DE PASCAL &

O triangulo de Pascal € um tridngulo numérico infinito formado pelos coeficientes |
descoberto pelo matemdtico chines Yang Hui (1238-1298) e posteriormente varias de suas
foram estudadas por Blaise Pascal (1623-1662).

Use o programa abaixo para explorar algumas das propriedades do tridangulo de Pascal, teni
que a numeragdo das linhas e colunas comega em 0. Se necessario, clique aqui para ver
mostrando como utilizar o programa.

Reiniciar H Apagar Preencher | [ Coeficiente ®

o
ot

Zoon
PR

3. go to
"http://ohomemhorizontal.blogspot.com.br/2010/04/serie-
de-fibonacci.html"

Animacao

Na pagina exibida ao lado vocé pode alterar o nimero de linhas do seu
tridngulo e explorar suas propriedades.

Navegue na pagina e veja como o triangulo funciona.

Figura 9-27. Dialogo 3 de E1-P3
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7 2
@ O Homem Horizontal: A SERIE DE FIBONACCI - Mozilla Firefox

(5 0 Homem Horizontal: ASE.. % | +

€ @l @ chomemhorizontal.blogspot.com.br/2010/04/serie-de-fibonac
SideTalk: Triangulo de Pascal (P3) x
o L) Ir para tela de execugio

DN EeR-

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

21

Série de Fibonacci

Leonardo de Pisa foi um matemético italiano que também foi muito
influente na area de exatas. Ele criou uma sequéncia muito especial
a partir da reprodug@o de coelhos. Sdo nimeros com
propriedades especificas e que tem tudo a ver com o nosso
assunto de hoje.

Veja como aconteceu tudo isso na pagina ao lado.

Cancelar Diividas

i.html (< 8 =

QUARTA-FEIRA, 21 DE ABRIL DE 2010

© A SERIE DE FIBONACCI

Translate

Selecione o idioma E

O FILHO DE BONACIO Powered by Go' gle Tradutol|=

0 Homem Horizontal
[ Remo Mannarino

"0 céu estrelado acima di
a lei moral dentro de min
Immanuel Kant (1724-18¢

Visualizar meu perfil

Leonardo Pisano

sitemeteradull
Leonardo Pisano (1170-1250), natural de Pisa, era conhecido

Tridngulo de Pascal (P3)

‘ * go to "www.educ fc.ulpt/icm/i icm1 i d |
htm"

* go to "http://www.uff. br/cdme/p: p: p: br html”

* go to "http:
de-fibonacci.html"

blogspot.com.br/2010/04

como Fibonacei, talvez uma contracéo de “filho de Bonacio®. Na
cidade de Bugia (atual Bejaia), na Argélia, onde seu pai serviu
como consul, um matematico arabe mostrou a Fibonacci todas as BLOGS
possibilidades do sistema de numeragéo indo-arabico;
{

Mamadada Lenocooc.

¢ 4. go to
"http://www.educ.fc.ul.pt/icm/icm99/icml7/ouro.htm"

Q * go to "http://mil_codigolivre.org.bi i d
ouro_html"}

Série de Fibonacci
Leonardo de Pisa foi um matematico italiano que também foi muito

* go to "http://www.mat ufrgs_br/~portosil/histo2b.html"

influente na area de exatas. Ele criou uma sequéncia muito especial a
partir da reprodugéo de coelhos. Sdo nimeros com propriedades
especificas e que tem tudo a ver com o nosso assunto de hoje.

b Ve€ia como aconteceu tudo isso na paaina ao lado.

Figura 9-28. Dialogo 4 de E1-P3

Dialogo 5

r
@ Nuamero de Curo - Mozilla Firefox

Nimero de Ouro x U+

<
€ B educ.fe.ul.pt/icm/icm99/icm17/ouro.htm
SideTalk: Tridngulo de Pascal (P3) x
o [ Ir para tela de execucdo
( v 2
PO N meB C
Clique em Passo ou Executar para rodar o script
0 phi

O mimero "phi" ¢ conhecido como razdo aurea ou mimero de
ouro. Esse mimero rege tudo que ha na natureza, no nosso corpo e
a0 nosso redor. Ele é obtido a partir dos nimeros da série de
Fibonacci e exerce uma influéncia significativa no triangulo de
Pascal.

Fazendo a leitura da pégina ao lado, vocé vai entender melhor o
que quero te dizer.

| [ Continuar [ Cancelar ) Dividas

O Numero de Ouro

O que é o numero de Ouro ?

Triangulo de Pascal (P3)
|

* go to "www.educ.fc.ul 2002/icm1
htm"

* go to "http://www.uff br/cdme/pascal/pascal-html/pascal-br. html"

blogspot.com.br/2010/04/:

* go to "http:
de-fibonacci.html”

* go to "http:/fwww.educ fc_ulpt/icm/icm99/icm17/ouro htm"

| @ * go to "http://www.mat ufigs.br/~portosil/histo2b html"}

O Nimero de Ouro € um nimero irracional misterioso e enigmatico que nos surge numa
infinidade de elementos da natureza na forma de uma razéo, sendo considerada por muitos
coma uma oferta de Delis a0 mundo

5. go to
"http://www.mat.ufrgs.br/~portosil/histo2b.html"

O phi

O ndmero "phi" é conhecido como raz&o aurea ou nimero de ouro. Esse
numero rege tudo que ha na natureza, no nosso corpo e ao nosso redor.
Ele é obtido a partir dos nimeros da série de Fibonacci e exerce uma
influéncia significativa no triangulo de Pascal.

[ Fazendo a leitura da pagina ao lado, vocé vai entender melhor o que quero

A des
que ff

te dizer

Figura

9-29. Dialogo 5 de E1-P3
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=
@ O triangulo de Pascal & de Pascal? - Moxzilla Firefox.

O tridgngulo de Pascal € de Pasc.. % | 4

€ mat.ufrgs.br/~portosil/histo2b.htm
SideTall: Tridngulo de Pascal (P3) x
o Uiy Ir para tela de execucdo

DIOIN N K==

Clique em Passo ou Executar para rodar o script
Concluido

22

Finalizando...

Alguém ja levou a fama por algum feito teu???

‘Na matematica temos algumas histérias assim. uns levando a fama
de algo que outro fez.

Isso acontecen com Bhaskara, com Pitagoras e também com
Pascal.

Leia o texto ao lado e em seguida tente imaginar como mudaria a
historia da matematica se Tartaglia ndo tivesse tomado a frente da
causa.

Continuar Fechar Ddvidas

.
]

>

T

O triangulo de Pascal ¢
de Pascal?

Tridngulo de Pascal (P3)

° * go to "www.educ fc.ul 2002/icm1
htm"}

* go to "http://www.uff. br/cdme/pascal/pascal-html/pascal-br html"

* go to "htt izontal blogspot.com br/2010/04/;
de-fibonacci html"

* go to "http://www.educ fc_ul_pt/icm/icm99/icm17/ouro_htm"

* go to "http://www.mat ufrgs_br/~portosil/histo2b html"

Niao ! Isso é uma falacia classica

Qualquer pessoa que tenha um pouco de leitura e bom senso deve no
minimo estar do que o triangulo aritmético néo seja uma descoberta
ou invengéo de Pascal. Por exemplo: a denominac&o desse triangulo varia
muito ao longo do mundo. Com efeito, se bem que os franceses o chamem
de triangulo de Pascal. os chineses o chamam de tridgngulo de Yang Hui. os

Finalizando...

Alguém ja levou a fama por algum feito teu???

Na matematica temos algumas histérias assim, uns levando a fama de
algo que outro fez.

Isso aconteceu com Bhaskara, com Pitagoras e também com Pascal.
Leia o texto ao lado e em seguida tente imaginar como mudaria a histéria
da matematica se Tartaglia ndo tivesse tomado a frente da causa.

Figura 9-30. Dialogo 6 de E1-P3

9.1.3.4

Aula de E1-P4 (Emissao de CO2)

Dialogo 1

.
@ Morilla Firefox

Arquivo Editar Exibir Histérico Favoritos Ferramentas Ajuda

Nova aba x \+
SideTalk: Emissio de CO2 (P4) x
o iy Ir para tela de execugio

Dd N meB-

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

.ol

0 carbono nosso de cada dia

Ola. Sejam bem vindos a uma pequena demonstragéo sobre a
importancia do carbono para a vida na Terra.

Centinuar Cancelar Dividas
l J [

Emisséo de CO2 (P4)

° * go to “http://www.labvirtq.fe.usp.br/simulacoes/quimica/sim_qui_
supermicroscopio.htm"}

* go to "http: mec.gov. ¢ 9068

03_ciclo_do_carbono/03_ciclo_do_carbono html"

* go to "htt, j d is2. mec.go
mec/5037/Intervencao_humana_no_ciclo_do_carbono.htm?
sequence=6"

* go to “http:/fwww. dos.com.br/ di

emissao-co2-carbono_php”

1. go to
"http://www.labvirtq.fe.usp.br/simulacoes/quimica/sim g
ui supermicroscopio.htm"

O carbono nosso de cada dia

Ola. Sejam bem vindos a uma pequena demonstragéo sobre a importancia
do carbono para a vida na Terra.

Figura 9-31. Dia

logo 1 (abertura) de E1-P4
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=
@ LabVirt - Simulagdo - Mozilla Firefox
Arquivo Editar Exibir Histérico Favoritos Ferramentas Ajuda

LabVirt - Simulagéo x \ +

SideTalk: Emissio de CO2 (P4)
o Uiy Ir para tela de execug
OXOIN N K-1= M 21
Clique em Passo ou Executar para rodar o script
A estrutura quimica do CO2

Como vocé pode notar nas imagens ao lado, as moléculas de
carbono sdo constituidas pela ligagdo entre um dtomo de carboco
e dois dtomos de oxigenio, originando, portanto, 0 CO;.

Continuar | | Cancelar Divida

€ i labvirtqfe.uspbr/simulacoes/quimica/sim_qui_supermicrosc

pic.htm . F =

do

é
>
é

Emissdo de CO2 (P4)

supermicroscopio.htm”

Q * goto http mec.gov. g 0

* go to "http://www labvirtq fe.usp br/simulacoes/quimica/sim_qui_ C? q

03_ciclo_do_carbono/03_ciclo_do_carbono_html"}

I

* go to "http://ob 2. mec.gov.

mec/5037/Intervencao_humana_no_ciclo_do_carbono.htm?
sequence=6"

* go to "http:/fww. com. di
emissao-co2-carbono.php"”

2. go to
"http://portaldoprofessor.mec.gov.br/storage/recursos/9
068/03_ciclo_do carbono/03 ciclo do carbono.html”

A estrutura quimica do CO2

Como vocé pode notar nas imagens ao lado, as moléculas de carbono séo
constituidas pela ligagéo entre um atomo de carboco e dois atomos de
oxigenio, originando, portanto, o CO2.

Figura 9-32. Didlogo 2 de E1-P4

Dialogo 3

=
@ MAG - Mudangas Ambientais Globais - Ciclo do Carbona - Mozilla Firefox
Arquivo Editar Exibir Histérico Fayoritos Ferramentas Ajuda

MAG —- Mudangas Ambientais .. % o

€ i portaldoprofe

.mec.gov.br/storage/ recursc
SideTalk: Emissio de CO2 (P4)

0 Uiy Ir para tela de execugé

O IER 22
Clique em Passo ou Executar para rodar o script
0 ciclo do carbono na natureza

Conforme vocé pode observar, o carbono desenvolve um
importante ciclo natural. Esse elemento que € o principal
componente da chamada "matéria organica” encontra-se em
abundancia nos seres vivos e nos mais diversos ambientes, ou
seja, na natureza.

Fénomenos de grande importancia como a respiragéo € a
fotossintese estdo diretamente relacionados com o ciclo do
carbono.

[ continuar | | cancelar Divida

[ E=REE)

r |
i

o

3 - CICLO DO CARBONC

njamjne

ATMOSFERA

3. go to
"http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/bitstream/handle/m

Emissdo de CO2 (P4)

supermicroscopio.htm”

* go to "http://www.labvirtq fe.usp. br/simulacoes/quimicalsim_qui_

ec/5037/Intervencao humana no ciclo do carbono.htm?sequenc
e=6" B T T
O ciclo do carbono na natureza

* go to "http: mec.gov. g 90
03_ciclo_do_carbono/03_ciclo_do_carbono_html”

Conforme vocé pode observar, o carbono desenvolve um importante ciclo

@ * go to "http://obj d 2 mec.gov.
mec/5037/Intervencao_humana_no_ciclo_do_carbono_htm?
sequence=6"

natural. Esse elemento que é o principal componente da chamada "matéria
organica" encontra-se em abundancia nos seres vivos e nos mais diversos
ambientes, ou seja, na natureza.

* go to "http:/fwww.k dos.com di
emissao-co2-carbono.php”

Fénomenos de grande importancia como a respiragéo e a fotossintese estdo
diretamente relacionados com o ciclo do carbono.

Figura 9-33. Didlogo 3 de E1-P4
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@ Intervengio humana no ciclo do carbono - Mozilla Firefox
Arquivo Editar Exibir Histérico Fayoritos Ferramentas Ajuda

| Intervencéo humana no ciclo d.. x\-l-

€ )l ) @ objetosedy

SideTalk: Emissio de CO2 (P4)

=

meH:

Clique em Passo ou Executar para rodar o script
Brincando com o carbono

@1

Agora vamos nos divertir um pouco. Interagindo como em um

d vocé podera as pegas do jogo e perceber
as variagdes do teor de carbono no ambiente através do gréfico.
Vamos 14!

cionais2. mec.gov.br/bitstream/handle/mec/5037/Intervencac_humana_no_ciclo_do_carbono.htm?sequence=6

Ir para tela de execucdo

x

Intervencio humana no ciclo do carbono — Instruces

gt Difuséo para o oceano
[\ ?m:s&n para fora do oceand
\ A Xy

Emisséo de CO2 (P4)

* go to "http:/fwww.labvirtq fe_usp.
supermicroscopio.htm”

imeceysitn gt

4. go to "http://www.sosma.org.br/projeto/florestas-—
futuro/calculadora/"
Brincando com o carbono

* go to "http: .Mec.gov.
03_ciclo_do_carbono/03_ciclo_do_carbono_html"

* go to "http://obje di ionais2.mec.gov.
mec/5037/Intervencao_humana_no_ciclo_do_carbono.htm?
sequence=6"

° * go to "http://www.k iados.com.br di

emissao-co2-carbono_php'

Agora vamos nos divertir um pouco. Interagindo como em um videogame

vocé podera movimentar as pegas do jogo e perceber as variagdes do teor
de carbono no ambiente através do grafico.

; Vamos la!
= = =
Figura 9-34. Diadlogo 4 de E1-P4
.
Dialogo 5

@ Calculadora » SOS Mata Atfantica - Mozilla Firefox =l E
Arquivo Editar Exibir Histérico Fayoritos Ferramentas Ajuda

| Calculadora = SO Mata Atlanti... x\+

€ B @ wwwsosma.orgbr/projeto/florestas-futuro/calculadora ¢ 8 =
SideTalk: Emissio de CO2 (P4) x z

O

®® N EeH-
Clique em Passo ou Executar para rodar o script
Concluido

2

Vamos controlar a emissdo de carbono na natureza

Finalmente chegou a hora de acertarmos as contas com o meio
b Com tanto desperdicio e com o

desenfreado, quem pagara as contas?

Faga uma pesquisa em sua casa com seus pais, irm&os, avos e

outras pessoas com quem voce convive e preencha a tabela ao

lado.

Séo informagdes faceis de se obter, mas que no final das contas

podem te dar um pouco de trabalho. Brincadeirinha!!!

= Dol

m

Ir para tela de execucdo

Calculadora de Emissao de CO2

Utilize esta calculadora para identificar sua emissdo anual de didxido de carbono (C02) e ‘ ‘

Vamos controlar a emisséo de carbono na natureza

Finalmente chegou a hora de acertarmos as contas com o meio ambiente.
Com tanto desperdicio e com o consumo desenfreado, quem pagara as
contas?

Fagca uma pesquisa em sua casa com seus pais, irmaos, avdos e outras
pessoas com quem vocé convive e preencha a tabela ao lado.

Sao informagdes faceis de se obter, mas que no final das contas podem te dar
um pouco de trabalho. Brincadeirinha!!!

Emissdo de CO2 (P4)

Atividade

° * go to "http://www.labvirtq fe_usp.br/simulacoes/quimica/sim_qui_
supermicroscopio_htm”}

* go to "http: mec.gov. gt
03_ciclo_do_carbono/03_ciclo_do_carbono_html”

* go to "http: 2 mec_gov.
mec/5037/Intervencao_humana_no_ciclo_do_carbono.htm?
sequence=6"

* go to "http://www.sosma.org.br/projeto/florestas-futuro/
calculadora/

Consumo de Energia Elétrica | ‘ KWh por més

GLP (Gas Liquefeito de Petréleo - Botijao)

Atividade

Figura 9-35. Dialogo 5 de E1-P4
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9.2
Estudo 2

9.2.1
Termo de consentimento

O SERG, Grupo de Pesquisa em Engenharia Semiotica do Departamento de
Informatica da PUC-Rio, desenvolve pesquisa cientifica na area de Interacdo
Humano-Computador (IHC), com o objetivo de contribuir para a melhoria da
experiéncia de usudrios com artefatos computacionais.

Convidamos vocé a participar de um de nossos estudos sobre um sistema
que, entre outras coisas, podera ser utilizado por professores para construirem
aulas baseadas em contetidos disponiveis na Internet. Os alunos poderiam acessar
essas aulas posteriormente, navegando e/ou interagindo pelos sites indicados nas
aulas criadas por esses professores.

Na fase de pesquisa atual, estamos interessados em saber se este sistema
poderé ser utilizado no contexto de educagao vocacional para surdos. Desejamos
identificar as principais necessidades e caracteristicas deste perfil através do uso
deste sistema.

Sua contribui¢do para nosso estudo envolve trés atividades: assistir a uma
aula sobre biblioteca criada com esse sistema; realizar uma pesquisa no site e
responder algumas perguntas relacionadas; e finalmente participar de uma breve
entrevista apos a atividade. O tempo estimado para estas 3 atividades ¢ em torno
de 30 minutos.

A sua atuacao no teste € na entrevista sera registrada em audio e video ¢ a
interagdo com o sistema sera registrada com sistemas de captura de tela.
Esclarecemos que:

Os dados coletados destinam-se estritamente a atividades de pesquisa e
desenvolvimento, e somente os pesquisadores do SERG tém acesso a integra do
material resultante da avaliagao.

A divulgacdo dos resultados de nossa pesquisa em foros cientificos e/ou
pedagbgicos pauta-se no respeito a privacidade, e o anonimato dos participantes
¢ preservado em quaisquer materiais que elaboramos.

Sua participagdo na avaliagdo pode ser interrompida a qualquer momento, e
estamos disponiveis para quaisquer esclarecimentos que vocé deseje, antes,
durante ou mesmo depois da realizagao da avaliagdo.

De posse das informagdes acima, voce:

() Consente na realizagdo das atividades acima.

() Nao autoriza sua realizacao.

9.2.2
Roteiros de atividade e entrevista com alunos

Atividades

1. Faga uma pesquisa sobre “VACINA” no site da biblioteca.

2. Quantos livros sobre “VACINA” foram encontrados?

3. Quem escreveu o primeiro livro? Escreva o nome completo na ordem
certa (primeiro nome, segundo nome, terceiro nome)

4. Procure os niimeros e letras para localizar o primeiro livro na estante da
biblioteca.

5. O primeiro livro pode ser acessado pela internet? Como vocé sabe?
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Encontre um livro que tenha sido escrito em inglés. Como vocé
descobriu?

Selecione dois livros que foram escritos por mais de um autor e prepare o
resultado para impressao. (uso do sua selegdo)

Entrevista

NowvkEwWw

10.
11.

12.

13.

14.

Idade e escolaridade

Trabalha com que? Quais as fun¢des que vocé executa? Trabalha na
biblioteca?

Ha quanto tempo trabalha nessa fung¢ao?

Que tipo de trabalho vocé gostaria de fazer na biblioteca?

O que vocé acha mais dificil de fazer nessa fungao?

Conhecia o site da biblioteca? Ja usou alguma vez?

Quais destas palavras vocé ja conhecia antes dessa aula?

Referéncias

Titulo

Autor

Idioma

Resumo

Descritores

Localizagao

. Enderego eletronico

Vocé gostou da aula?

O que vocé mudaria na aula para melhorar?

Acha que aprendeu alguma coisa? O que?

Gostou do texto criado? Deu pra entender a explicagdo ou precisou ver
o video em LIBRAS?

O que vocé acha mais dificil de entender quando realiza uma pesquisa?
(mostrar o computador com algum resultado de pesquisa)

Explique do seu jeito como ¢ pesquisar um livro no site € como
localiza-lo na biblioteca.

Vocé gostaria de ter outras aulas seguindo esse formato? Sobre que
assuntos?

e N
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9.2.3
Aula de E2-PC (Aula - Procurar livro biblioteca)

Dialogo 1

(@ Mozilla Firefox (= [ 5 [
Nova aba x U+
€] Pesguisarou abrirendereco S| =
SideTalk: Aula - Procurar livro biblioteca x
o ity Ir para tela de execugio ‘
DIOIN' ~1=E 22

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

Ola, bem vindo aula sobre Biblioteca

Estamos aqui aprender servio Biblioteca, procurar livros.
Comegar primeiro como procurar livros, primeiro procurar
funcionario Biblioteca perguntar ele como achar livro voce dizer a
ele nome livro ou pessoa que escrever livro, funcionario biblioteca
vai procurar para voce no computador voce esperar ele procurar
ele achar vai pegar livro para vc se nao achar vai dizer nao ter livro
Biblioteca Ok!

Ve também poder procurar computador sozinho néo precisar

pergunt ipyariq_abrir pagina internet e depois colocar 1. go to "[link da biblioteca]"

bitp/t b Ola, bem vindo aula sobre Biblioteca

Na ks e vou Iaubim xpiicas commo Ve speaies m procuras Es_tarr)os aqui aprender servigo _Blb_l|oteca, procurar I|vro_s. Qomegar

(pesquisar) sozinho o livro ou revista sem precisar pedir ajudar primeiro como procurar livros, primeiro procurar funcionario Biblioteca

funcionario biblioteca perguntar ele como achar livro voce dizer a ele nome livro ou pessoa que
. . escrever livro, funcionario biblioteca vai procurar para voce no computador

Se vc ter duvida e ndo saber significar palavra vc poder apertar I I h . l h

o davides e oA T e & e pan voce esperar ele procurar ele achar vai pegar livro para vc se nao achar

explicar o que significar palavra. Quando néo ter o botio duvida é vai dizer nao ter livro Biblioteca Ok!

POrgue 2 paiavia oo s cin Sbras ok? Vc também poder procurar computador sozinho nao precisar perguntar

funcionario, abrir pagina internet e depois colocar [link da biblioteca]
| Continuar | | Cancelar | | Duvidas | Na aula eu vou também explicar como vc aprender a procurar (pesquisar)
., = sozinho o livro ou revista sem precisar pedir ajudar funcionario biblioteca.
I © * o 'OWW’ I - Se vc ter duvida e n&o saber significar palavra vc poder apertar botéao
R duvidas que vai aparecer palavra em libras e o video para explicar o que
significar palavra. Quando nao ter o botao duvida é porque a palavra néo
* click the "pesq.gif* button = ter em libras ok?

* enter "doenca” into the "Entre uma ou mais palavras” textbox

Figura 9-36. Dialogo 1 (abertura)®

r N
Davidas para "Ola, bem vindo aula sobre Bibii.. BRESE

"Biblioteca" em LIBRAS

| Fechar

i

Figura 9-37. Davida no Dialogo 1°

3 Aqui, ocultamos todas as referéncias ao link real para preservar o anonimato da institui¢do
% Todos os videos em LIBRAS adicionados foram obtidos de um dicionario de LIBRAS disponivel
online: http://www.acessobrasil.org.br/libras/
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Dialogo 2

=
@ iAH Interface de pesquisa 2.6.1 - Mozilla Firefox =Sy
iAH Interface de pesquisa261 % | 4
€ picict fiocruzbr/cgi-bin/wxis1660.exe/lildbi/iah/lsisScript=ildbi/iah/iah xis&base=LILACS&lang=f c E =
SideTalk: Aula - Procurar livro biblioteca x ' ~y
© i Ir para tela de execugio ACERVO ENSP
YO :E 21 N
Cligue em Passo ou Executar para rodar o script MMistecn s
Doenca

i i i - Base de dados ; LILACS .
Depois que voce abrir pagina, aparecer outra pagina buscar, vc e de dadas ) Formualiriokvra

colocar nome querer pesquisar, exemplo voce escrever Doenga e
| apertar botdo pesquisar esperar computador e vai aparecer muito Entre uma ou mais palavras
ou pouco livro ou revista.

Pesquisar por : Formuldrio svancado

9 Todas as palavras (AND) _) Qualquer palavra (OR)

Config Pesquisa
e Divides (eosts,  Cossisien

Aula - Procurar livro biblioteca

* goto s R 2

I o * enter "doenca'linto the "Entre uma ou mais palavras” textbox L A:(’*/ ~

* click the "pesq.gif" button 2. enter "doenca" into the "Entre uma ou mais palavras"
* search "Referéncias encontradas” textbox

Doenca
* search "Autor” . . . .

Depois que voce abrir pagina, aparecer outra pagina buscar, vc colocar
* search "Titulo” nome querer pesquisar, exemplo voce escrever Doenga e apertar botdo
* search "Idioma” pesquisar esperar computador e vai aparecer muito ou pouco livro ou

- ravieta

Figura 9-38. Dialogo 2
Dialogo 3

o
@ iAH Interface de pesquisa 2.6.1 - Resultado da pesquisa <pégina 1> - Mozilla Firefox =] B s

iAH Interface de pesquisa 261 .. % |

€ bvssp.icict fiocruz.br/cgi-bin/wxis1660.exe/lildbi/iah c E =

SideTalk: Aula - Procurar livro biblioteca x ' ~.| o
o Hilgy Ir para tela de execucio & A c E R V D E N S P : [
PO N meR- 21 N

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

Biblioteca de
Saide Piblica
Referéncias
(_Sua selecio (_Enviar resultado (__Nova Pesquisa (Config  (_ Fim da pigina
Base de dados : LILACS
Pesquisa : doenca

O que referencias? Vou explicar para ve, quando ve for pesquisar
computador biblioteca, colocar a palavra nome livro ou revista, ve

vai ver quantos livros doc::r revistas a biblioteca ter palavra nome que Referéncias encontrada: Ery R
Y& procimr compptadon Mostrando: 1..20 no formato [Detalhado]
pagina 1 de 40 irparapigina 12345678910 ) Ip
—— Divide
~ < 1/789 LILACS A
Aula - Procurar livro biblioteca [7] selecions Id: 32756
* goto "lwssgmbr" - & para imprimir Autor: Heinrich, Melissa Maria
Zf,::,ew,pt Titulo: Fatores associados s reacdes adversas no tratamento da
* enter "doenca” into the "Entre uma ou mais palawas” textbox Tuberculose no municipio de Dourados, MS / Factors

E associated with adverse reactions in the treatment of

* click the "pesq.gif’ button
5. search "Autor"

Referéncias
| © * search "Autor’} O que referencias? Vou explicar para vc, quando vc for pesquisar
* Sesich “Thulo computador biblioteca, colocar a palavra nome livro ou revista, vc vai ver
quantos livros ou revistas a biblioteca ter palavra nome que vc procurar

- [rial COmputador.

* search "Referéncias encontradas”

* search “Idioma”

Figura 9-39. Dialogo 3’

" Observe que diferentemente de todos os didlogos apresentados até aqui, o sequencial do comando
do script estava coincidindo com o sequencial do didlogo. Neste caso, o didlogo 3 se refere ao
comando 5 do script. Isto significa que os comandos 3 e 4 ndo possuem didlogos associados, ou
seja, eles sao executados automaticamente, sem a interrupgao normal provocada pelo didlogo. Isso
também significa que o que estes comandos fazem ndo “interessam” ao usudrio ou ndo
correspondem a pontos sobre os quais o criador do dialogo deseja falar.
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| iAH Interface de pesquisa 261 . x\+

@ iAH Interface de pesquisa 2.6.1 - Resultado da pesquisa <pégina 1> - Mozilla Firefox

Py ==

€ | @ busspicictfiocruz.br/cgi-bin/wxis1 660.exe/lildbi/iah

SideTalk: Aula - Procurar livro biblioteca

© !

NEeH|

Cligue em Passo ou Executar para rodar o script
Autor

@2

arevista ou livro. Primeiro aparecer ultimo nome pessoa depois
primeiro nome exemplo: Silva, Jose nome dele certo (Jose Silva).
Poder também aparecer mais nomes sio outra ou outras pessoas
que escrever livro também.

v apertar aqui para ver foto exemplo autor ok!

x

Ir para tela de execugéo

O que Autor? Vou explicar para voce, Nome pessoa que escrever

Aula - Procurar livro biblioteca
* go to "Msp.%b{"
* enter "doenca” into the "Entre uma ou mais palavras” textbox
* click the "pesq.gif" button
* search "Referéncias encontradas”

* search "Autor”

|

° * search "Titulo"}

* search "Idioma”

<P = |

)
™

\/—4 ACERVO ENSP Pesquisa em bases de dados

Biblioteca de
Saiide Piblica

(_Sua selecio (_Enviar resultado
Base de dados : LILACS
Pesquisa : doenca
Referéncias encontradas : 789 [refinar]
Mostrando: 1..20 no formato [Detalhado]

(__Nova Pesquisa (_Config (__Fim da pigina

pagina 1 de 40 irparapigina 12345678910 ) Ip
1/789 Litacs ==
[F selecins Id: 32756

g para imprimir
Texto
Completo-pt

[T%S: Heinrich, Melissa Maria.

Titulo: Fatores associados as reacdes adversas no tratamento da
Tuberculose no municipio de Dourados, MS / Factors
associated with adverse reactions in the treatment of
tuberculosis in Dourados, MS.

P e e 22044, i 700 ak araf

6. search "Titulo"

Autor

O que Autor? Vou explicar para voce, Nome pessoa que escrever a revista
ou livro. Primeiro aparecer ultimo nome pessoa depois primeiro nome
exemplo: Silva, Jose nome dele certo (Jose Silva). Poder também aparecer

mais nomes sdo outra ou outras pessoas que escrever livro também.
vc apertar aaui para ver foto exemplo autor ok!

Figura 9-40. Dialogo 4

Exemplo autor

==

1 autor 2 autor

Doenga de Chagas,
Doenga do Brasil
ciéncia, savde & nagdo, 1909-1962

L]

Simone Peroglic Krop!

Hermann G. Schatzmayr
Maulori C. Cabral

A VIROLOGIA NO ESTADO DO RIO DE JANEIRO

'UMA VISAO GLOBAL

Davidas para "Autor”

"Autor" em LIBRAS

/

Figura 9-41. Link no Dialogo 4

Figura 9-42. Davida no Dialogo 4
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p
J iAH Interface de pesquisa 26.1 .. %

| € ) @ bussp.icict fiocruz.br/cgi-bin/wiis660.exe/lldbifiah/

@ iAH Interface de pesquisa 2.6.1 - Resultado da pesquisa <pagina 1> - Mozilla Firefox

el =

Aula - Procurar x

Ir para tela de execugio

© "

ACERVO ENSP Pesquisa em bases de dados

odrmeB-

Clique em Passo ou Executar para rodar o script
Titulo

(3 4

Titulo é nome livro voce procurar, ver exemplo:

Doenca de Chagas, |
Doenca do Brasil

ciéncia, salde e nagdo, 1909-1962

Simone Petraglia Kropf

Biblioteca de
Saiide Piiblica

Base de dados :
Pesquisa : doenca

Referéncias encontradas : 789 [refinar]

Mostrando: 1..20 no formato [Detalhado]

pagina 1 de 40 irparapigina 12345678910 ) I

E seleciona Id: 32756
& para imprimir Autor: Heinrich, Melissa Maria.
T:m [ETIE: Fatores s reac8es ady no da
ﬂ £ Tuberculose no municipio de Dourados, MS / Factors
iated with adverse ions in the of

tuberculosis in Dourados, MS.
Fonte: Rio de Janeiro; s.n; ; 2014. xiii,70 p. tab, graf, -
Idioma: pt.
Tese: Apresentada a Escola Nacional de Satde Piiblica Sergio
Arouca para obtencdo do grau de Mestre.

R cdo: A (TB) continua sendo um grave
problema de satide. mesmo existindo tratamento efetivo
para o seu controle. A dificuldade de controle da doenca
estd na estreita relacdo com fatores sociodemograficos,
como a miséria, a desnutricdo, as condicdes de moradia
em agl doei i Os de

e )
antiTB com dt corretas, tempo de
uso adequado e adesdo integral ao tratamento sdo os
principios basicos para se alcancar a cura. A associacdo
& e

de i antiTB i

Aula - Procurar livro biblioteca

* search "Titulo"

o * search "ldioma"}

* search "Resumo(s)"

* search "Descritores” -

Adversas (RAs) que sdo classificadas, quanto a g;ﬁdade,
om. A ach: i ODhiativn-

] »

7. search "Idioma"
Titulo
Titulo € nome livro voce procurar, ver exemplo:

. [imagem]

Figura 9-43. Dialogo 5

Davidas para "Titulo”

"Titulo" em LIBRAS

|
==

Figura 9-44. Duvida no Dialogo 5
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Dialogo 6

@ iAH Interface de pesquisa 26.1 - Resultado da pesquisa <pagina 1> - Mozilla Firefox =8

iAH Interface de pesquisa 261 .. % | +

€ ) @ busspicict fiocruzbr/cgi-bin 60.exe/lldbi/iah c E =
SideTalk: Aula - Procurar livro biblioteca x ‘;
iy Ir para tela de execugio - ‘ -
b , ACERVO ENSP resql bases de dados
(OXOIC N E=] = B 3
Clique em Passo ou Executar para rodar o script 2lbllstecu de’
Idioma

(_Sua selecio (_Enviar resultado (__Nova Pesquisa (Config  (_ Fim da pigina
Base de dados : LILACS
Pesquisa - doenca
Referéncias encontradas - 789 [refinar]
Mostrando: 1..20 no formato [Detalhado]

Idioma € o que voce falar, portugues ou ingles ou espanhol. voce
ver escrito pt (portugues) ou en (ingles) ou es (espanhol). Livro ou
revista poder estar escrever portugues, ingles ou espanhol.

pdgina 1 de 40 irparapigina 12345678910 b Ip
Continuar Cancelar 17789 HiAce —
Aula - Procurar livro biblioteca ] asfedens LehEEL
= &, para imprimir Autor: Heinrich, Melissa Maria
* goto "msp-mbf’ = m,ewpt Titulo: Fatores associados as reagdes adversas no tratamento da
Tuberculose no municipio de Dourados, MS / Factors
* enter "doenca” into the "Entre uma ou mais palavras” textbox associated with adverse reactions in the treatment of
tuberculosis in Dourados, MS.
* click the "pesq.gif’ button Fonte: Rio de Janeiro; s.n; ; 2014. xiii. 70 p. tab, graf, .
L diomat’8

*

aenck Rafarénciis enconliaias Tese: Apresentada a Escola Nacional de Satde Publica Sergio

Arouca para obtencéo do grau de Mestre.
search "Autor” 5 .
cdo: A (TB) continua sendo um grave
oroblema de saiide_mesma existindn tratamenta efetivo

*

*

search "Titulo"
8. search "Resumo (s)"

* search "ldioma”
Idioma
©  search "Resumals)} Idioma é o que voce falar, portugues ou ingles ou espanhol, voce ver
* search "Descritores” escrito pt (portugues) ou en (ingles) ou es (espanhol). Livro ou revista
x serch "L ocalizache” poder estar escrever portugues, ingles ou espanhol.

~ | [ 1dion

Figura 9-45. Dialogo 6

r -
Dividas para "Idioma” ==

"Idioma" em LIBRAS

Figura 9-46. Duvida no Dialogo 6
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@ iAH Interface de pesquisa 2.6.1 - Resultado da pesquisa <pagina 1> - Mozilla Firefox

| iAH Interface de pesquisa 2.6 \+

ict.fiocruz.br/ cgi-bin/wxis1660.exe/lildbifiah

€)@
SideTalk: Aula - Procurar livro biblioteca x| m@
Ir para tela de execugdo | £

—
@2

Clique em Passo ou Executar para rodar o script
Resumo

Resumo, pessoa que escrever livro explicar pouca palavra o que
ter para voce ler no livro ou revista.

Aula - Procurar livro biblioteca

* enter "doenca" into the "Entre uma ou mais palavras” textbox

* click the "pesq.gif" button

m

*

search "Referéncias encontradas”

*®

search "Autor”

*

search "Titulo"

seleciona Id: 32756 il
PR dmpdann Autor: Heinrich, Melissa Maria. [
;:’:::,etwpt Titulo: Fatores as (aa(;&es o no da
Tuberculose no municipio de Dourados, MS / Factors
iated with adverse ions in the of

tuberculosis in Dourados, MS.
Fonte: Rio de Janeiro; s.n; ; 2014. xiii,70 p. tab, graf, -
Idioma: pt.
Tese: Apresentada a Escola Nacional de Salide Plblica Sergio
Arouca para obtencdo do grau de Mestre.

[(ESTITE:: Introducdo: A tuberculose (TB) continua sendo um grave
problema de saide, mesmo existindo tratamento efetivo
para o seu controle. A dificuldade de controle da doenca
estd na estreita relacdo com fatores sociodemogréficos,
como a miséria, a desnutricdo, as condi¢cdes de moradia
em doei i Os esq de

antiTB com dosagens corretas, tempo de
uso adequado e adesdo integral ao tratamento séo os
principios basicos para se alcancar a cura. A associacdo
de i anti ind Reacdes
Adversas (RAs) que sdo classificadas, quanto a gravidade,
em reacdes adversas maiores e menores. Objetivo:
Estimar a frequéncia de éncia e os fatores
as RAs no tratamento de TB, no Municipio de Dourados,
MS. Métodos: Trata-se de um estudo epidemioldgico
prospectivo, de carater descritivo e analitico. A frequéncia e
o da éncia das reacdes ady no grupo
de paci indi e néo indi foram i

*

search “Idioma”

*

search "Resumo(s)”

° * search "Descritores"} |

*

[ Resu

search "Localizagéo”

Figura

9. search "Descritores"
Resumo

Resumo, pessoa que escrever livro explicar pouca palavra o que ter para
voce ler no livro ou revista.

9-47. Dialogo 7

Dvidas para "Resumo” =]

"Resumo" em LIBRAS

Figura 9-48.

Duvida no Dialogo 7
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Dialogo 8

@ iAH Interface de pesquisa 2.6.1 - Resultado da pesquisa <pagina 1> - Mozilla Firefox =8

iAH Interface de pesquisa 261 ... % | 4

¢)a

cict fiocruz.br/ cgi-bin/wiis1660.exe/lildbi/iah c E =
| SidaTal Ala - Procuras luro Ebioteca x indigenous. By the end of two months the main complaints P
of symptoms were dizziness, pruritus, nausea, arthralgia,
o Wiy Ir para tela de execucdo fever and headache. The causality identified
| 1020 events adverse reactions at all times of follow-up il

7)) 1 showed that 15.8% were probable, 62.5% possible and 1
- 21.8% improbable reactions. The risks factors associated
with the occurrence of hepatotoxicity were the four

i meH-

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

*

Descritores moments of data collection (the first 15 days after
. L . . of . 30 days of . 60 days and
Descritores, sao palavras principais que ter no livro ou revista 180 days, at the end of treatment). The greater chance of
developing hepatotoxicity occurs within the first 15 days
after the beginning of treatment and d over time.
Conclusion: Studies on this subject need to be thorough,
especially longitudinal studies design, larger sample size
with weekly blood collect. Age over 60 years old, the time
after the start of treatment and being indigenous are risk
factors for the icity during
of TB. (AU) - en
Davidas
. — :: Tuberculose/epidemiologia
Aol P Tero bibliot Tuberculose/terapia
e CTOCHIBEINTD B aateca: Efeitos Colaterais e Reacdes Adversas Relacionados a
o Medicamentos
* search "Titulo" Doenca Hepética Cronica Induzida por Drogas
Populacéo Indigena
o % Indios Sul-Americanos
* search "ldioma’
Limites: Humanos
* search "Resumof(s)" |l Tipo de Publicagao: Estudo Comparativo
Palavras-chave
* search "Descritores” do Autor: Hepatotoxicidade - pt
A Localizagao: BR526.1; T980 41, H469f
Q * search "Localizagéo’ I" Endereco Eletrénico: http //bvssp.icict fiocruz, brllildbi/docsonline

search "Enderego Eletrénico” 10. search "Localiz acao"

* pause 1 seconds EVE Descritores
Descritores, sao palavras principais que ter no livro ou revista

* turn on the first "seleciona” checkbox ~ | Descr

Figura 9-49. Dialogo 8

Dialogo 9

@ iAH Interface de pesquisa 2.6.1 - Resultado da pesquisa <pégina 1> - Mozilla Firefox [E=REE

iAH Interface de pesquisa 261 ... % | 4

€ @ bussp.icictfiocruzbr/cgi-bin/wxis1660.exe/lildbifiah < E =
SideTalic Aula - Procirar vro bibBoteca x indigenous. By the end of two months the main complaints N
| of symptoms were dizziness, pruritus, nausea, arthralgia,
o gy Ir para tela de execugdo fever and headache. The causality identified
| 1020 events adverse reactions at all times of follow-up =
» ‘ e B .‘ 2 1 showed that 15.8% were probable, 62.5% possible and B
= B . 21.8% improbable reactions. The risks factors associated
Cligue em Passo ou Executar para rodar o seript with the occurrence of hepatotoxicity were the four
Localizagdo moments of data collection (the first 15 days after
. . ) beginning of . 30 days of . 60 days and
Onde voce procurar o livro ou revista na Biblioteca, voce ver 180 days, at the end of treatment). The greater chance of
numero e procurar. exemplo 362.10972 (nfimero principal do developing hepatotoxicity occurs within the first 15 days
- R ot after the inning of treatment and di over time.
fao e B P ) Conclusion: Studies on this subject need to be thorough,
r especially longitudinal studies design, larger sample size
Ver exemplo aqui. with weekly blood collect. Age over 60 years old, the time
after the start of treatment and being indigenous are risk
factors for the icity during

of TB. (AU) -
e Vet

Tuberculose/terapia

Efeitos Colaterais e Reacdes Adversas Relacionados a
o Medicamentos

Doenca Hepatica Crénica Induzida por Drogas
Populacéo Indigena

Aula - Procurar livro biblioteca

* search "Resumo(s)"

* search "Descritores” Indios Sul-Americanos
Limites: Humanos
* search "Localizagdo" Sl oo o %
@ * search "Endereco Eletrénico”} | 11. search "Enderego Eletrénico"
* pause 1 seconds 1 LOCa“Za a0

Onde voce procurar o livro ou revista na Biblioteca, voce ver numero e
procurar. exemplo 362.10972 (nimero principal do livro), M542m (letra e

* turn on the second "seleciona” checkbox numero do autor, pessoa escreveu |iVI’O)
7
* click the first "yselect.gif* button = Ver exemplo aqui.

~ | | Local

* tum on the first "seleciona” checkbox

m

Figura 9-50. Dialogo 9
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Localizar livro biblioteca

Exemplo

Livro: Gestéo do Trabalho no SUS - entre o visivel e o oculto

o do Trabalho no

entre o visivel & o oculto

Localizar: 362.1098 C355g

Estante Etiqueta livro

Figura 9-51. Link no Dialogo 9

Dialogo 10
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x
Davidas para "Localizagdo” o]

"Localizar" em LIBRAS

LAY

"Estante" em LIBRAS

"Etiqueta" em LIBRAS

Figura 9-52. Duvida no Dialogo 9

@ iAH Interface de pesquisa 2.6.1 - Resultado da pesquisa <pégina 1> - Mozilla Firefox

iAH Interface de pesquisa 261 .. % ‘\+

€ ctfiocruz.br/cgi-bin
SideTalk: Aula - Procurar livro biblioteca x
10 Wiy I para tela de execucdo

(O] = B

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

@ l

Endereco eletrénico

Enderego eletronico, vc apertar onde estar cor azul no computador
para ver o livro ou revista no computador (word)

Aula - Procurar livro biblioteca
* search "Resumo(s)"
* search "Descritores”
* search "Localizacdo”

* search "Endereco Eletronico”

* tum on the first “seleciona” checkbox

Q  pause 1 seconds! | ’
* turn on the second "seleciona” checkbox ’

* click the first "yselect gif* button -
- = [ Endel

indigenous. By the end of two months the main complaints -
of symptoms were dizziness, pruritus. nausea, arthralgia,

fever and headache. The causality identified ‘
1020 events adverse reactions at all times of follow-up —
showed that 15.8% were probable, 62.5% possible and o
21.8% improbable reactions. The risks factors associated

with the occurrence of hepatotoxicity were the four

moments of data collection (the first 15 days after

beginning of treatment, 30 days of treatment, 60 days and

180 days, at the end of treatment). The greater chance of
developing hepatotoxicity occurs within the first 15 days

after the beginning of treatment and d over time.
Conclusion: Studies on this subject need to be thorough,
especially longitudinal studies design, larger sample size

with weekly blood collect. Age over 60 years old, the time

after the start of treatment and being indigenous are risk

factors for the development hepatotoxicity during treatment

of TB. (AU) - en

T )

Tuberculose/terapia

Efeitos Colaterais e Reacdes Adversas Relacionados a
Medicamentos

Doenca Hepética Cronica Induzida por Drogas

Populagdo Indigena

indios Sul-Americanos

Limites: Humanos
Tipo de Publicagao: Estudo Comparativo
Palavras-chave
do Autor: Hepatotoxicidade - pt

pause 1 seconds
Endereco eletrénico

Endereco eletronico, vc apertar onde estar cor azul no computador para
ver o livro ou revista no computador (word)

Figura 9-53. Dialogo 10
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Dividas para "Enderego eletrénico” =]

"Internet" em LIBRAS

Figura 9-54. Davida no Dialogo 10

Dialogo 11

@ iAH Interface de pesquisa 2.6.1 - Resultado da pesquisa <pégina 1> - Mozilla Firefox

iAH Interface de pesquisa 26.1 .. % ‘\k+

€ ict fiocruz.br/cgi-bin/wis16 c E =
'7 wuvgaen i g
| SideTalk: Aula - Procurar livro biblioteca x Populacéo Indigena =
= Indios Sul-Americanos
iy Ir para tela de execucio -
o Limites: Humanos

¢ » ‘ N | 0 B i ‘ 7)) 1 Tipo de Publicagao: Estudo Comparativo B
e < . Palavras-chave
Chquemem Passo ou Executar para rodar o script 6 Al Hepatotmacirad bt
S Localizagao: BR526.1; T980 41, HA69f
Ve poder selecionar 1 ou mais livro ou revista, ve selecionar Endereco Elef § sr/lildbi/docsonline

apertar no quadrado verde no computador.
Orientador: Basta, Paulo Cesar

2/789 LILACS I
B selecions 1d: 32732
& para imprimir Autor: Amorim, Daniela Maria da Silva.

g’::;leh_“ Titulo: Relacéo salide-trabalho na atividade de pesca industrial na

comunidade de Proveta, Baia da Ilha Grande, Rio de
Janeiro / Relationship between health and work in industrial

Aua= Rercuar o bibboteca fishing activity in Proveta community, llha Grande Bay, Rio
* search "Resumo(s)" b R
Fonte: Rio de Janeiro; s.n; ; 2014. 115 p.
Idioma: pt

* search "Descritores”
Tese: Apresentada a Escola Nacional de Satide Piblica Sergio
Arouca para obtencéo do grau de Mestre.
Resumofs): Este estudo buscou a compreens&o sobre a relacdo
* search "Endereco Eletrdnico” salde/trabalho na pesca industrial a partir dg visdo dos
as

* search "Localizacdo”

* pause 1 seconds

14. turn on the second "seleciona" checkbox

* turn on the first "seleciona” checkbox L Selegéo
Q  tum on the second "seleciona’ checkbox | Vc poder selecionar 1 ou mais livro ou revista, vc selecionar apertar no
* click the first "yselect gif* button B quadrado verde no computador.

~ | Ender

Figura 9-55. Dialogo 11

Dividas para "Selegio” =]

"Selecionar" em LIBRAS

"Quadrado" em LIBRAS

Fechar

Figura 9-56. Duvida no Dialogo 11
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@ iAH Interface de pesquisa 2.6.1 - Resultado da pesquisa <pagina 1> - Mozilla Firefox

iAH Interface de pesquisa261 .. % | =+

€ @ busspicict fiocruzbr/ cgi-bin/wxis1660.exe/lildbi/iah c E =
SideTalk: Aula - Procurar livro biblioteca x ACERVO ENSP Pasauisa om basas de dados ‘,‘
o gy Ir para tela de execucio )
| » ‘ e B - » X s!:?i‘ﬂl:!;glf:n
Cﬁq”“mf’“mwmmpam fdaroopt [ Suaselecds || (_Enviarresultado (_Nova Pesquisa (Config  (_ Fim da pigina
SEREERE Base de dados : LILACS
Sua selegdo, quando procurar livro ou revista aparecer muita Pesquisa : doenca
coisa, ve poder selecionar o que for bom para ver depois acabar Referéncias encontradas : 789 [refinar]
ver tudo, porque poder aparecer muito livro ou revista e vc poder Mostrando: 1..20 no formato [Detalhado]
perder revista ou livro importante, quando ve acabar selecionar ve
apertar sua selecdo que vai aparecer o que vc selecionar antes. e L 0 irparapsgina 12345678910 ) b
1/789 LILACS v 5
Cancelar ] selecions 1d: 32756
— = 2 x. &) para imprimir Autor: Heinrich, Melissa Maria.
Sula- Procurar e bibliolec E:’:;;,em_m Titulo: Fatores associados as reacées adversas no tratamento da
" " - Tuberculose no municipio de Dourados, MS / Factors
* search "Resumo(s) associated with adverse reactions in the treatment of
. . . tuberculosis in Dourados, MS.
* search “Descritores Fonte: Rio de Janeiro; s.n; ; 2014. i, 70 p. tab. graf, .
* search "Localizagdo” tiamans
15. click the first "yselect.gif" button
* search "Endereco Eletronico” ~
L Sua selecéo
A (B SR ’ Sua selegdo, quando procurar livro ou revista aparecer muita coisa, vc
* tum on the first "seleciona” checkbox | poder selecionar o que for bom para ver depois acabar ver tudo, porque
i . poder aparecer muito livro ou revista e vc poder perder revista ou livro
urn on the second “seleciona” checkbox ! . . ;
importante, quando vc acabar selecionar vc apertar sua selegédo que vai
© * cick thelist yaslect o7 it [~ cs aparecer o aue vc selecionar antes.
L = .z —
Figura 9-57. Dialogo 12

-
Dividas para "Sua selegio” =)

"Selecior

mar' em LIBRAS

Figura 9-58.

Duvida no Dialogo 12
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Dialogo 13

@ iAH Interface de pesquisa - Lista - Moxilla Firefox e
iAH Interface de pesquisa - Lista % | =

€ bussp.icict fiocruz.br/cgi-bin/wxis1660.exe/lildbifiah C E =

SideTalk: Aula - Procurar livro biblioteca x BIREME/OPAS/OMS - Biblioteca Virtual em Saide

‘o Wiy Ir para tela de execugo
Base de dados : LILACS |
» ‘ [ ] 0 H - ‘ 2 1 Pesquisa : doenca 3
| — 3 2

Clique e Pusse o Exsicutar pe fodlar o Sevipt Total de referéncias

Concluido

Fim

1/2
Aqui terminar aula eu esperar vc gostar e aprender pesquisar livro 1d: 32756
ou revista computador Biblioteca. Autor: Heinrich, Melissa Maria
Titulo: Fatores associados as reacfes adversas no tratamento da Tuberculose no
municipio de Dourados, MS / Factors associated with adverse reactions in the
treatment of tuberculosis in Dourados, MS

Fonte: Rio de Janeiro: s.n; ; 2014. xiii,70 p. tab, graf,

Idioma: pt.
e Tese: Apresentada a Escola Nacional de Sadde Publica Sergio Arouca para
Continuar Fechar Dividas abfancio dn:grau de: Mastre
= = Resumo(s): Introducdo: A tuberculose (TB) continua sendo um grave problema de sadde,
Aula - Procurar livro biblioteca mesmo existindo tratamento efetivo para o seu controle. A dificuldade de
o N o = - controle da doenca esta na estreita relacdo com fatores sociodemogréficos,
* go to "bvsspARIR g2 br') 2 = = 2
como a miséria, a desnutricdo, as condicées de moradia em aglomeracéo e
R insalubridade. Os esquemas de medicamentos antiTB com dosagens corretas,
* enter "doenca” into the "Entre uma ou mais palawras” textbox tempo de uso adequado e adesdo integral ao tratamento sdo os principios
E basicos para se alcancar a cura. A associacdo de medicamentos antiTB
* click the "pesq.gif* button acarretam inimeras Reacdes Adversas (RAs) que sdo classificadas, quanto &
gravidade, em reacdes adversas maiores e menores. Objetivo: Estimar a
* search "Referéncias encontradas” frequéncia de ocorréncia e os fatores associados as RAs no tratamento de TB,

no Municipio de Dourados, MS. Métodos: Trata-se de um estudo
* search "Autor” : : . . " 1

Fim

* search "Titulo"

-/ [mae revista computador Biblioteca.

* search "Resumo(s)"

* search "ldioma” Aqui terminar aula eu esperar vc gostar e aprender pesquisar livro ou

Figura 9-59. Didlogo 13

9.3
Estudo 3

9.3.1
Termo de consentimento

Titulo da pesquisa: Investigagao sobre pontos de retorno no WNH

Pesquisadores: Ingrid Monteiro, Eduardo Tolmasquim e Clarisse de Souza
(SERG/DI — PUC-Rio http://www.serg.inf.puc-rio.br)

Participante:

Caro (a) participante, solicitamos seu consentimento para participar de um
estudo a respeito de uma ferramenta de promogao a navegacao mediada, chamada
Web Navigation Helper (WNH). Nossas pesquisas envolvem a condugdo de
estudos exploratorios relacionados ao potencial do WNH como um recurso de
autoexpressdo e comunicagdo social via software. Especificamente no caso em
questdo, estamos realizando investigagdes para conhecer mais sobre como
podemos explorar pontos de retorno durante uma navegacdo mediada com o
WNH.

A atividade que lhe propomos terd duragdo estimada de 60 minutos e esta
dividida em quatro partes. Na primeira, voc€ vai observar um video explicando o
funcionamento basico do WNH. Depois desta observacao, vocé sera apresentado a
um caso de uso do WNH no auxilio ao ensino de Fisica e serd conduzido a uma
atividade simples de configuracdo dos pontos de retorno. Vocé deverd preencher
um formulario com estas informagdes de configuragao. Por ultimo, nos faremos
uma rapida entrevista com vocé para colher as suas opinides, sensagdes €
percepgoes sobre o que fez.
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O importante para nossa pesquisa ¢ perceber como usuarios do WNH
reagem diante de situagdes em que eles mesmos devem definir agdes a serem
tomadas por outros usudrios. Para coletar os dados necessarios, toda a sua
atividade e posterior entrevista serdo gravadas em 4udio; a interagdo com o
programa sera gravada também por captura de tela.

As informacdes solicitadas neste estudo serdo tratadas dentro das normas
¢ticas de conduta em pesquisa. Os nomes dos participantes ndo serdo divulgados
em nenhuma hipotese, os resultados da pesquisa serdo apresentados respeitando-
se rigorosamente a privacidade e o anonimato dos participantes. Vocé tem pleno
direito de solicitar esclarecimentos adicionais e de interromper o experimento
quando e como quiser. Nao hd qualquer impedimento para isto nem qualquer
necessidade de apresentar uma justificativa ou explicacao.

Desde ja, agradecemos sua participagdo, caso esteja interessado(a). Para
prosseguir, porém, pedimos que manifeste por escrito o seu consentimento para
realizarmos as atividades descritas acima.

Li os termos da pesquisa acima e consinto em participar:

(Assinatura do participante)

Comprometo-me a seguir rigorosamente a conduta ética neste experimento:

Ingrid Monteiro (imonteiro@inf.puc-rio.br)

9.3.2
Cenario

Seu afilhado Guilherme nao gosta de Fisica e estd prestes a ficar “de
recuperagdo” na escola, devido a algumas notas baixas. Como um padrinho
dedicado que ¢, vocé deseja ajuda-lo a superar essa dificuldade. Guilherme entao
conta para vocé que o grande problema ¢ ele conseguir usar bem as formulas de
Fisica, por exemplo, para calcular a velocidade de um veiculo em movimento.
Voceé se sente “numa fria”, pois lembra muito pouco dessa matéria.

Entretanto, vocé ndo desiste e se lembra de Miguel, um amigo seu, professor
de Fisica muito competente. Ao falar com ele, em busca de alguma orientacao a
respeito do problema de Guilherme, Miguel conta que estava justamente
concluindo a preparagdo de uma aula sobre Movimento Retilineo Uniforme e que
ele poderia passar para voce.

Esta aula foi criada com o WNH e explora algumas péginas na internet, com
explicacdes e exercicios sobre essa matéria. A aula ¢ totalmente interativa,
permitindo ao aluno revisar o material tedrico e exercitar o uso das férmulas
relacionadas. Miguel explica que a unica pendéncia na aula ¢ a configuragao dos
pontos de retorno entre as etapas apresentadas e sugere que vocé mesmo faga isso.
Ele garante que vocé ndo precisara se preocupar com o conteudo de Fisica em si,
detalhando o que vocé devera fazer:

e Tentar antecipar os pontos de problemas que Guilherme podera ter ao

decorrer da aula.

e Observar especificamente as motivagdes de Guilherme em querer

retornar a um ponto anterior da aula.

e Determinar para cada etapa da aula, qual o ponto seguro/indicado de

retorno.
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9.3.3
Dialogos de mediagao da aula de Fisica
Dialogo 1
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@ Mozilla Firefox =8
Nova aba x &
C B =
SideTalk: Movimento Retilineo Uniforme x
0 [ Ir para tela de execugdo

DO N meH-

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

.11

Seja bem-vindo

Ola, aluno!

Vamos iniciar aqui uma aula curta de revisdo sobre Movimento
Retilineo Uniforme. Vai funcionar assim:

® Vocé sera direcionado a algumas paginas sobre o tema.

® Leia atentamente as instrucdes que vou te dar.

* Quando precisar fazer calculos. informe os valores diretamente
nesta janelinha

® Interaja diretamente com as paginas a direita apenas quando
solicitado

* Em caso de dividas, acesse o botdo "Dividas” abaixo

® O link no fim desta janela permitird que vocé retome um
dialogo anterior com seguranga

Quando estiver pronto. click no botdo "Continuar” abaixo

| continuar | | Cancelar Dividas

Movimento Retilineo Uniforme

I Q * goto "www. comffisic iforme.htm'} I“

* go to "www.webcalc.com.br/frame.asp?pag=http://www.
webcalc_com.br/ciencias/cinematica html"

* pause 1 seconds

* select your "calcular” from the "UniformeUniformemente
VariadoCalcular:" listbox

* enter your "posicéo inicial” into the first textbox

1. go to "www.brasilescola.com/fisica/movimento-
uniforme.htm"

Seja bem-vindo
Ol3, aluno!

Vamos iniciar aqui uma aula curta de revisdo sobre Movimento Retilineo
Uniforme. Vai funcionar assim:

Vocé sera direcionado a algumas paginas sobre o tema.
Leia atentamente as instru¢cdes que vou te dar.

Quando precisar fazer calculos, informe os valores diretamente nesta
janelinha.

Interaja diretamente com as paginas a direita apenas quando solicitado.
Em caso de duvidas, acesse o botdo "Duvidas" abaixo.

O link no fim desta janela permitira que vocé retome um dialogo anterior
com seguranga.

Quando estiver pronto, click no botédo "Continuar" abaixo.

-

Figura 9-60.

Dialogo 1 (abertura)
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Dialogo 2

e e e e e e e e e =N
| @, Movimento uniforme. Defi... % "\+
€ il @ www.brasilescola.com/fisica/movimento-uniforme.htm < 8 =
o iy Ir para tela de execugio : 4

Movimento uniforme

m

O TI=E
Clique em Passo ou Executar para rodar o script
Movimento Uniforme (M.U.) mo

o

o 0o

o =

Leia atentamente a pagina que estd sendo exibida ao lado. O texto =~ ©@ POSIC
apresenta a definicdo deste tipo de movimento e a funcdo matematica
para fazer o calculo de velocidade, tempo ou posicéo.

Procure

0s pois vocé precisarda | Quando uma particula executa um movimento com velocidade constante em relacdo a um determ
referencial, dizemos que ela esta em movimento uniforme (MU). Isso significa dizer que o objeto
percorre distancias iguais para intervalos de tempos iguais. Nesse tipo de movimento, apenas o e

percorrido sofre variag&o no tempo.

deles mais adiante.

Vejamos um exemplo

Suponha que vocé esteja viajando por uma estrada a uma velocidade média de 100 km/h. Na pr
hora, vocé percorrera a distancia de 100 km; ao passar duas horas, ja tera percorrido 200 km; na te
* go to "www.brasilescol i i iforme.htm" — hora, 300 km e assim por diante. Como vocé pode ver, a cada hora que passou, 100 km
percorridos

Movimento Retilineo Uniforme

° * go to "www.webcalc.com br/frame asp?pag=http://www.
webcalc.com.br/ciencias/cinematjca. html"

Fungéo horaria da posigdo no MU

* pause 1 seconds

N
* select "calcular” from the "UniformeUnifor It 1 D':S?' 2. go to
select your caicular from the niformeUniformemente
Variad:Caletiar ok "www.webcalc.com.br/frame.asp?pag=http://www.webcalc.co
e Uma m.br/ciencias/cinematica.html"
* enter your "posicdo inicial” into the first textbox posit . .
Movimento Uniforme (M.U.)
& ety roscao i atie My SR tedbox m Leia atentamente a pagina que estd sendo exibida ao lado. O texto
* enter your "tempo” into the "t =" textbox apresenta a definigdo deste tipo de movimento e a fungdo matematica
o N e i para fazer o calculo de velomdade., tempo ou posigéo. . A o
Procure compreender os conceitos apresentados, pois vocé precisara
* " £ . .
click the "Calcular >>" button | aed deles mais adlante.

Figura 9-61. Dialogo 2

N
Dividas para "Movimento Uniforme (M.U.)" u

Qual a diferenga entre Movimento Uniforme (MU) e Movimento
Retilineo Uniforme (MRU)?

O Movimento Uniforme é qualquer movimento realizado por um
corpo que percorre distancias iguais em tempos iguais. No MU, o
corpo ndo necessita estar se movimentando em linha reta, em
circulos ou em qualquer outra forma, basta que a sua velocidade
escalar se mantenha a mesma por todo o tempo.

O Movimento Retilineo Uniforme € a mesma coisa que o MU,
exceto pelo fato de que. obrigatoriamente. o trajeto percorrido pelo
corpo deve ser uma linha reta.

Fonte: http:/fwww.infoescola.com/fisica/movimento-uniforme-mu/

Figura 9-62. Duvida no Dialogo 2
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P
@ WebCalc - Moxilla Firefox

| WebCale x

€ il @ wwwwebcalc.com.br/frame.asppag=http:/v
SideTalk: Movimento Retilineo Uniforme
© "
IR
Clique em Passo ou Executar para rodar o script
WebCalc

O site exibido ao lado é um sistema que disponibiliza alguns tipos d:
calculadoras para vocé realizar varias operacfes, como conversde:

simulacdes financeiras.
A calculadora exibida apresenta opcées de calculo para o Movimentt

Retilinio Uniforme.
A seguir apresentaremos detalhes de como usa-la.

Continuar

Diividas

de unidades, célculos de fisica ou de matematica e até realizar

Ciéncias >> Fisica >> Cinematica Menu - [
C
Aniincios Google » Fisica p Calculadora » Conversor » Fisica S!
Mavimento Retilineo Langamento de Projéteis :“[;‘
nl
e 1 Ci Ges | Descricdes | Ges | C des | L= 5

S
Financas

Esporte e Saiide @ uniforme ' Uniformemente Variado
Engenharia &

Calcular: Espaco Final (S) -

0
Espaco Inicial (So) = 0 m

Movimento Retilineo Uniforme

* go to "www. i i ife htm"

* go to "www.webcalc.com.br/frame.asp?pag=http://www.
webcalc.com br/ciencias/cinematica html”

S=8,+ Vit o

° * pause 1 seconds]

3. pause 1 seconds

* select your "calcular” from the "UniformeUniformemente
VariadoCalcular:" listbox

* enter your "posicdo inicial” into the first textbox

* enter your "posicdo final” into the first S =" textbox
* enter your “tempo” into the "t =" textbox

* enter your "velocidade” into the "V =" textbox

* click the "Calcular >>" button

WebCalc

O site exibido ao lado é um sistema que disponibiliza alguns tipos de
calculadoras para vocé realizar varias operagdes, como conversoes de
unidades, calculos de fisica ou de matematica e até realizar simulagdes
financeiras.

A calculadora exibida apresenta opgdes de calculo para o Movimento
Retilineo Uniforme.

A sequir apresentaremos detalhes de como usa-la.

Figura 9-63. Dialogo 3

Dialogo 4

@ WebCalc - Moxzilla Firefox

| WebCalc x U+

(@ e

SideTalk: Movimento Retilineo Uniforme

()Mm

webcalc.com.br/frame.asp?pag=http://www.webc

FmeH-

Opgdes de calculo
Observe as opcdes abaixo. Elas indicam precisamente os tipos de

informacdes que podem ser obtidas a partir da funcdo horaria do
movimento uniforme

Apenas para vocé treinar um pouco, escolha uma das opcdes abaixo

para prosseguirmos com o calculo

0 que vocé deseja calcular?

Tempo Decorrido (t)  ~

(Comtinenr) Dvido

c.com.br/ciencias/cinematica.html
Ir para tela de execugdo

A varidvel "calcular' ndo estd no seu Banco de Dados Pessoal. Por favor a...

.
]

x
Ciéncias >> Fisica >> Cinematica Menu -

q
Antincios Google » Fisica » Calculadora » Conversor » Fisica S‘
|
Movimento Retilineo Movimento C 2\
id .
| =
n¢
1 Ci Ges | D Ges | Ges | C B

Mapas e Viagens
Financas
Esporte e Saiide © Uniforme (' Uniformemente Variado

Engenharia &

Calcular: Espaco Final (S) -

Espaco Inicial (So)= 0 m

Movimento Retilineo Uniforme

* go to "www.brasil X i iforme_htm"

* go to "www.webcalc.com.br/frame_asp?pag=http://www.
webcalc.com.br/ciencias/cinematica html"

* pause 1 seconds

S=8,+ Vit ©

4. select your "calcular" from the
"UniformeUniformemente VariadoCalcular:" listbox

Opcdes de calculo
Observe as opgdes abaixo. Elas indicam precisamente os tipos de

° * select your "calcular” from the "UniformeUniformemente
VariadoCalcular:" listbox}

informagdes que podem ser obtidas a partir da fungdo horaria do

* enter your "posicdo inicial” into the first textbox
* enter your "posicao final” into the first "S =" textbox
* enter your "tempo” into the "t =" textbox

* enter your "velocidade" into the "V =" textbox

movimento uniforme.

Apenas para vocé treinar um pouco, escolha uma das opgdes abaixo para
prosseguirmos com o calculo.

O que vocé deseja calcular?
[caixa de texto]

Figura 9-64. Dialogo 4
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r
@ WebCalc - Moxilla Firefox

| WebCalc x ”\+

€ il @ webcalc.com.br/frame.asp?pag=http://v

SideTalk: Movimento Retilineo Uniforme x
© im Ir para tela de execugio

0N meR- @t
A varidvel 'posigdo inicial' ndo estd no seu Banco de Dados Pessoal. Por f...

Um dos elementos da férmula é a posigao (ou espago) inicial (Sg)
do corpo. Informe um valor qualquer (em metros).

Caso vocé ndo preencha este campo, a calculadora considerara a
posicdo inicial como zero.

Posiéo inicial (50)
100]

Movimento Retilineo Uniforme

* go to "www.brasil I i if - htm"

* go to "www.webcalc.com.br/frame_asp?pag=http://www.
webcalc.com ienci; i html"

* pause 1 seconds

* select your "calcular” from the "UniformeUniformemente
VariadoCalcular:" listbox

° * enter your “posicdo inicial” into the first textbox;

* enter your "posicéo final” into the first "S =" textbox
* enter your "tempo” into the "t =" textbox

* enter your "velocidade” into the "V =" textbox

@ =
Ciéncias >> Fisica >> Cinematica Menu ¥

Aniincios Google » Fisica  » Calculadora » Conversor » Fisica

C
S
o ______________
no

| C Ges | Descricdes | Ges | C des | =) 2 |
Financas . i
Esporte e Saiide © Uniforme . Uniformemente Variado

Engenharia g
> Calcular: Tempo Decorrido () ~

Espago Inicial (So) = :m

5. enter your "posicgdo inicial" into the first textbox
Informe a posicéo inicial

Um dos elementos da féormula é a posicao (ou espago) inicial (So) do
corpo. Informe um valor qualquer (em metros).

Caso vocé nao preencha este campo, a calculadora considerara a posigéo
inicial como zero.

Posicao inicial (S0)

[caixa de textol

Figura 9-65. Dialogo 5

Dialogo 6

r
@ WebCalc - Moxzilla Firefox

| WebCalc x Ut
€ i) @

webcalc.com.br/frame.asp?pag=http://www.webcal
SideTall: Movimento Retilineo Uniforme x
© ' Ir para tela de execugdo

IR LEE 2t

A varidvel 'posi¢do final’ ndo estd no seu Banco de Dados Pessoal. Por fa...

Informe a posicéo final

Caso vocé queira descobrir a velocidade ou o tempo, vocé devera
indicar um valor para a posigao (ou espago) final (S). Para ter
certeza do que fazer, passe o mouse na caixa de texto proxima ao
campo "S", na pagina ao lado:

s=|—m

® Caso ele esteja assim: . significa que
vocé deve informar um valor para a posicdo final (em metros)
na caixa de texto abaixo;
S= | m
® Caso ele esteja assim: . significa que é

justamente a posicéo final que vocé esta procurando descobrir.
Mantenha o campo abaixo em branco, pois o valor final serd

calculado e exibido na pagina posteriormente.

Posigo final (5)
100]

Continuar Cancelar Davidas

Movimento Retilineo Uniforme

* enter your "posicdo inicial” into the first textbox

° * enter your "posicdo final” into the first "S =" textbox; |7

* enter your “tempo” into the "t =" textbox
* enter your "velocidade"” into the "V =" textbox

* click the "Calcular >>" button

6. enter your "posicdo final" into the first "S =" textbox
Informe a posigéo final

Caso vocé queira descobrir a velocidade ou o tempo, vocé devera indicar um
valor para a posigado (ou espaco) final (S). Para ter certeza do que fazer,
passe 0 mouse na caixa de texto préxima ao campo "S", na pagina ao lado:

Caso ele esteja assim: [imagem], significa que vocé deve informar um valor
para a posicéo final (em metros) na caixa de texto abaixo;

Caso ele esteja assim: [imagem], significa que é justamente a posigao final que
vocé esta procurando descobrir. Mantenha o campo abaixo em branco, pois o
valor final sera calculado e exibido na pagina posteriormente.

Posicao final (S)
[caixa de texto]

Formula(s)

= e 5=5,+Vit O)
V= m/s

n

m” = = »

Figura 9-66. Dialogo 6
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r
@ WebCalc - Moxilla Firefox

| WebCalc x \+

€ B @ wwwwebcalc.comibr/frame.asplpag=http web
SideTalk: Movimento Retilineo Uniforme x
o Ny Ir para tela de execugio

O LR X3

A varidvel 'tempo’' ndo estd no seu Banco de Dados Pessoal. Por favor adi...

Informe o tempo

Caso vocé queira descobrir a posigao final ou a velocidade, vocé
deverd indicar um valor para o tempo percorrido (t). Para ter certeza
do que fazer, passe o mouse na caixa de texto proxima ao campo "t",
na pagina ao lado:

t= s
® Caso ele esteja assim: . significa que
vocé deve informar um valor para o tempo (em segundos) na

caixa de texto abaixo;
t = |HRREGAAR S
® Caso ele esteja assim . significa que é
justamente o tempo que vocé estd procurando descobrir
Mantenha o campo abaixo em branco. pois o valor final sera
calculado e exibido na pagina posteriormente

Tempo (1)

Movimento Retilineo Uniforme

* enter your "posicdo final” into the first "S =" textbox

o * enter your "tempo” jnto the "t =" textbox

* enter your "velocidade” into the "V =" textbox

[

* click the "Calcular >>" button

* clip the x"/HTML[1)/BODY[1/TABLE[1)/TBODY[1)/TR[1}/TD[1] ~

7. enter your "tempo" into the "t =" textbox

Informe o tempo

Caso vocé queira descobrir a posigao final ou a velocidade, vocé devera
indicar um valor para o tempo percorrido (t). Para ter certeza do que fazer,
passe 0 mouse na caixa de texto proxima ao campo "t", na pagina ao lado:

Caso ele esteja assim: [imagem], significa que vocé deve informar um valor
para o tempo (em segundos) na caixa de texto abaixo;

Caso ele esteja assim: [imagem] significa que é justamente o tempo que
vocé esta procurando descobrir. Mantenha o campo abaixo em branco, pois
o valor final sera calculado e exibido na pagina posteriormente.

Tempo (t)

[caixa de texto]

$=|300 m
t = | s t:s*S'l °
v

Calcular >> {0

Figura 9-67. Dialogo 7

Dialogo 8

-
@ WebCalc - Moxzilla Firefox

WebCalc x U

~
€ i @ webcalc.com.br/frame.asp?pag=http: et br
SideTall: Movimento Retilineo Uniforme x
o Wiy Ir para tela de execugio

PN meH- @2

A varidvel 'velocidade' néo estd no seu Banco de Dados Pessoal. Por favo...

Informe a velocidade

Caso vocé queira descobrir o tempo ou a posigao final, vocé devera
indicar um valor para a velocidade (V). Para ter certeza do que
fazer, passe o mouse na caixa de texto préxima ao campo "V, na
pagina ao lado

V= m/s

® Caso ele esteja assim: . significa
que vocé deve informar um valor para a velocidade (em metros
por sequndos) na caixa de texto abaixo;

V= |FHERES mfs

® Caso ele esteja assim: . significa que
é justamente a velocidade que vocé esta procurando descobrir.
Mantenha o campo abaixo em branco, pois o valor final sera

calculado e exibido na pagina posteriormente.

Velocidade (V)
50

Movimento Retilineo Uniforme
* enter your "posicdo final” into the first 'S =" textbox

* enter your "tempo” into the "t =" textbox

@© * enter your "velocidade” into the "V =" textbox} I

* click the "Calcular >>" button

* clip the x"/HTML[1}/BODY[1)TABLE[1}/TBODY[/TR{1}/TD[1]
[TABLE3]/TBODY[{/TR[1]/TD[1/FORM[{/TABLE[2)/ -

8. enter your "velocidade" into the "V =" textbox

Informe a velocidade

Caso vocé queira descobrir o tempo ou a posigao final, vocé devera indicar
um valor para a velocidade (V). Para ter certeza do que fazer, passe o0 mouse
na caixa de texto préxima ao campo "V", na péagina ao lado:

Caso ele esteja assim: [imagem], significa que vocé deve informar um valor
para a velocidade (em metros por sequndos) na caixa de texto abaixo;

Caso ele esteja assim: [imagem], significa que é justamente a velocidade que
vocé esta procurando descobrir. Mantenha o campo abaixo em branco, pois o
valor final sera calculado e exibido na pagina posteriormente.

Velocidade (V)

[caixa de texto]

Calcular >> €

T— = »

Figura 9-68. Dialogo 8
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@ WebCalc - Mozilla Firefox [E=EE
| WebCalc x \F
€ il @ wwwwebcalc.com.br/frame.asp?pag=http://www.webcalc.com.br/ciencias/cinematica.html < E =
SideTalk: Movimento Retilineo Uniforme x mi?‘
© R | Configuragdes | Descries | nstrugges | Comersges | =
» 7 ,, .
> ‘ rmeBR @2 © Uniforme ) Uniformemente Variado
Clique em Passo ou Executar para rodar o script = =
Resposta Calcular:  Tempo Decorrido (f) ~
A resposta do calculo da funcdo estd indicada no campo destacado — _ =
em verde na pagina. Espago Inicial (Sg) = 100 m
—
§= {300 m
S-S ==
t= s t=_"_"0 °
v
V= |50 's
Movimento Retilineo Uniforme Vo= [ mis =
* select your "calcular” from the "UniformeUniformemente i
VariadoCalcular" listbox a = |#EEsnEaEE mfs 2
* enter your "posicdo inicial” into the first textbox
* enter your "posicéo final” into the first "S =" textbox @)
* enter your "tempo” into the "t =" textbox
* enter your "velocidade” into the "V =" textbox
* click the "Calcular >>" button C
G

@ * clip the x/HTML[1)/BODY[1J/TABLE[1} TBODY[1} TR[1]/TD[ 1]
[TABLE[3)/TBODY[1}/TR[1}/TD[1}/FORM[1}/ TABLE[2)/
TBODY[1)/TR6]/TD[1/DIV1 TEXTAREA[1]"

* goto” = - : - .
movimento-uniforme.htm"

* clip the x"//*[@id="questao-25367"

10. clip the [xpath]
Resposta

A resposta do calculo da funcédo esta indicada no campo destacado em
verde na pagina.

Figura 9-69. Dialogo 9

Dialogo 10

@ WebCalc - Moxzilla Firefox

| WebCalc x Ut

.br/ciencias/cinematica.htm|

webcalc.com.br/frame.aspZpag=http://www.webc

€ )@
SideTalk: Movimento Retilineo Uniforme x

Ir para tela de execugio

@2

I meH-

Clique em Passo ou Executar para rodar o script

Vamos exercitar...

Agora que vocé aprendeu como usar a funcdo do movimento uniforme
e compreendeu como a calculadora funciona, veremos a seguir um
exemplo de exercicio na pratica.

Dividas |

Movimento Retilineo Uniforme

* pause 1 seconds

* select your "calcular” from the "UniformeUniformemente
VariadoCalcular:" listbox

* enter your “posicdo inicial” into the first textbox
* enter your "posicéo final” into the first "S =" textbox

* enter your "tempo” into the "t =" textbox

|G Ges | Descrigbes | | des | Ct Ges |

© uniforme ' Uniformemente Variado

Calcular:  Tempo Decorrido (f) ~

Espago Inicial (Sg) = 100 m

Formula(s)

T

- I - (5-%

v

©

Vo= |##as88828% mfs
a= M mfs 2

* enter your "velocidade" into the "V =" textbox

11.
* click the "Calcular >>" button
* clip the x"/HTML[1)/BODY[1}/TABLE[1) TBODY[1J/TR(1}TD[1]

/TABLE[3)/TBODY[1)/TR[1}/TD[1)/FORM[1}/TABLE[2)/
TBODY[1)/TR[6)/TD[1)/DIV[1}/TEXTAREA[1]"

o*goto" i bi

movimento-uniforme_htm"}

* clip the X"//"[@id="questao-25367T"

go to
"exercicios.brasilescola.com/fisica/exercicios-sobre-
movimento-uniforme.htm"
Vamos exercitar...

Agora que vocé aprendeu como usar a fungdo do movimento uniforme e
compreendeu como a calculadora funciona, veremos a seguir um exemplo
de exercicio na pratica.

Figura 9-70. Dialogo 10
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@ Exercicios sobre Movimento Uniforme - Exercicios Brasil Escola - Mozilla Firefox ] [E=SEEES)

Exercicios sobre Movimento U... %

€ @l @ exercicios brasilescola.com/exercicios-fisica/exercicios-sobre-movimento-uniforme.htm
NS

SideTalk: Movimento Retiineo Uniforme x|
o [T lrparatcladeamcugio‘
®® N EeH- (28 3 \

Cliue em Passo ou Evecutar para rodar o script
Praticando...

Leia atentamente a questédo destacada na pagina ao lado. Ela é uma
aplicacéo direta da fungdo do movimento uniforme. Tente fazer o que
é pedido.

Caso deseje vocé pode utilizar a calculadora apresentada
anteriormente para realizar este calculo ou para conferir sua resposta.

I Continuar i Cancelar @ ‘ Questdo 4 :

O grafico a seguir representa a funcdo horaria do espaco de um mével em

Movimento Retilineo Uniforme

trajetoria retilinea e em movimento uniforme. « VIDEC
* select your "calcular” from the "UniformeUniformemente » MATE
VariadoCalcular:" listbox b « QUES

* enter your "posicdo inicial” into the first textbox

1

. P

* enter your "posicéo final” into the first "S =" textbox F

* enter your "tempo” into the "t =" textbox

* enter your "velocidade" into the "V =" textbox
12. clip the x"//*[@id="questao-2536"]"

* click the "Calcular >>" button

= Praticando...

* clip the x"/HTML[1)/BODY[1)/TABLE[1}/TBODY[1}/TR[1}/TD[1 H 5 o .
e s Lelf':\ atentamente a questao destapada na pagina ao lado. Ela é uma
TBODY[{/TRI6} TD(1YDIV 1} TEXTAREA[] aplicagdo direta da fungdo do movimento uniforme. Tente fazer o que é

* go to "exercicios brasi i icios-sob pedido.

movimento-uniforme _htm"

—— - Caso deseje vocé pode utilizar a calculadora apresentada anteriormente
e Sipthe X 1@k pesho 2 0T: - para realizar este calculo ou para conferir sua resposta.

Figura 9-71. Dialogo 11

Dialogo 12

@ Exercicios sobre Movimento Uniforme - Exercicios Brasil Escola - Mozilla Firefox

Exercicios sobre Movimento U.,

€ ) @ ecercicios brasilescola.com/exercicios-fisica/exercicios-sobre-movimento-uniforme.htm c E | =
SideTalk: Movimento Retilineo Uniforme x| ‘ =
o [ Ir para tela de execucdo ‘ Questio 3 \
@ @ , u . G E '| @ 1 ‘ A func&o horaria do espaco de um carro em movimento retilineo uniforme é \
Clique em Passo ou Executar para rodar o script dada pela seguinte &0 X = 100 + 8.t. D em que instante esse
Concluido movel passara pela posicdo 260m

Ficamos por aqui...

Chegamos ao fim desta pequena aula Espero que vocé tenha
ido o8, principai . g

s princip e tenha dido 0 uso da
A partir do botdo "Dividas” abaixo, vocé terd acesso a um material L4
adicional. "
Continue estudando. E importante praticar para fixar tudo o que foi Questéo 4 P
visto.
- O grafico a seguir representa a fungdo horaria do espaco de um mével em
Boa sorte e até breve, 5 - . v
retilinea e em uniforme. « VIDEC

Professor Miguel

Bs ) * MATE

« QUES

Movimento Retilineo Uniforme

Q * goto "wwwbrasi i i iforme htm'} II:

Ficamos por aqui...

00 to s webcal com Iifialie S1p Ty /W Chegamos ao fim desta pequena aula. Espero que vocé tenha aprendido
os principais conceitos e tenha compreendido o uso da fungéo estudada.

i A partir do botdo "Duvidas" abaixo, vocé tera acesso a um material

i

* pause 1 seconds

* select your "calcular” from the "UniformeUniformemente

VariadoCalcular” listbox adicional.
* enter your "posico inicial” into the first textbox Continue estudando. E importante praticar para fixar tudo o que foi visto.
* enter your "posicéo final” into the first "S =" textbox Boa Sorte e até breve,
e e Professor Miauel.

Figura 9-72. Dialogo 12
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=
Ddavidas para "Ficamos por aqui...” [J_h,l

Links adicionais

http://www sofisica.com.br/conteudos/Mecanica/Cinematica/mu.php

http://www.infoescola. com/fisica/movimento-uniforme-mu/

http://pt. wikipedia.org/wiki/Movimento uniforme

[ Fechar ]

Figura 9-73. Duvida no Dialogo 12

Roteiro de entrevista

Levantamento de perfil
Sexo, idade, formagao, profissao
Opinides sobre o estudo

Qual a sua opinido a respeito de atividades de retorno comuns nos sistemas
computacionais? Por exemplo, botdo voltar do navegador e botdo desfazer
(CTRL Z) nos aplicativos.

Como vocé compara a atividade de voltar no WNH com estes outros
recursos de retorno acima? Quais as semelhancas, diferengas, desafios?

O que vocé achou da atividade? Houve pontos positivos? Quais? Houve
pontos negativos? Quais?

Vocé teve alguma dificuldade na realizacdo da tarefa? Quais?

Além das motivagdes para voltar nos didlogos indicadas, quais outras vocé
acha possivel de acontecer no contexto do WNH?

Em algum momento vocé ficou em duvida do lugar que o didlogo deveria
voltar?

Tem algum ponto em que a possibilidade de voltar ¢ especialmente
importante?

e Em algum momento vocé ficou na divida de qual frase dar ao voltar?
e Vocé daria mais de uma frase para um certo voltar?
¢ Ha momentos em que ndo € necessario voltar?
e Vocé escolheu alguma frase que ndo estava pré-selecionada? Qual? Por
que?
9.4
Estudo 4
9.4.1

Termo de consentimento dos alunos

Consent Term for Research Data Collection
SERG (Semiotic Engineering Research Group) is a research laboratory for

Human-Computer Interaction of the Department of Informatics at PUC-Rio.
[SCHOOL] is one of SERG’s partners in Scalable Game Design Brasil (SGD-Br),
a research project involving students and teachers in selected schools in Rio de
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Janeiro’s metropolitan area. At [SCHOOL], a group of students, under the
supervision of [SCHOOL] teachers, has been participating in SGD-Br by
engaging in the design of computer games/simulations with AgentSheets
software.

Following your previous consent, your child has been participating in SGD-
Br activities at [SCHOOL] this semester, which are part of [SCHOOL]’s regular
“Programming” course. We would like to invite him/her to participate specifically
in an exploratory study using software produced by SERG. We are interested in
knowing how SGD-Br participants communicate (about) their game intent and
ideas via software, in this case a Web browser extension called SideTalk, with
which they can design interactive dialogs to share with other users. We will
observe the emergence of self-expression and self-representation in the such
dialogs, as part of empirical evidence needed for my PhD dissertation on “end
user communication via software”.

Study participants will be asked to interact with SideTalk, producing
interactive communication intended to other users. They can provide information,
comments or descriptions about their own games, or even come up with novel
kinds of dialogs they would like to have with somebody else, using SideTalk as a
means of communication. This activity will happen in regular schedule at
[SCHOOL], on the date proposed by the teacher in charge of “Programming”
course, Mr. [E4-PP]. The whole will take ninety minutes, at most.

To cover the whole spectrum of communication, we would like to observe
both sides of this phenomenon: emission and reception. Therefore, on the
emission side, we will have software messages sent by participating students and
on the reception side we will have invited [SCHOOL] teachers getting them and
interacting with them. Participating students will always know the teacher with
whom they will be communicating through SideTalk.

In view of the above, and as your child is willing to participate in the
activity, we kindly request that you give us authorization to capture and use the
data related to the activities he/she will develop in the scope of this study. To help
you decide, we take the opportunity to clarify some additional important points:

1) Regarding the students’ participation, the data to be collected is this:

a. Video/audio recording of the activity session

Screen capture of interaction with SideTalk

Games/simulations developed by the students, themselves

All content produced by students using SideTalk

Answers to focus-group activity at the end of the session

. Researchers’ annotations about their observations

2) Regarding teachers’ participation, the data to be collected is the
answers provided in an interview about the student’s communication.

3) Every research that we do abides by the principles of respect to the
privacy and anonymity of participants. The data collected is strictly
aimed at research and development activities; it is viewed and used
exclusively by research team members for the purpose of elaborating
scientific results and achieving technical developments. In our
publications we closely observe our commitment to omit data that
might jeopardize our collaborators’ anonymity.

4) At any time, participants may interrupt the activity for whatever reason.
There is no need to provide any kind of justification or explanation for
it.

"o Ao o
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5) The consent to collaborate is a free choice of all participants and, in this
specific case, their parents. Our research team is ready to provide any
further clarification you may need or wish, as well as to answer
questions about the research procedures during the study session. To
this end, please contact us through this phone number: 21-3527-1500
ext-4437. Alternatively, you can send email to imonteiro@inf.puc-
rio.br.

Given the information above, we would like you to mark your consent
decision below.
() I authorize the participation of my child and the corresponding data
collection.
() Ido notauthorize my child’s participation.

Name of the participating student:
Name of the Parent/Responsible Adult:
Parent/Responsible Signature:

Regardless of your decision, we thank you very much for your attention and
consideration.

9.4.2
Cenario da atividade com os alunos

Scenario

Mr. [E4-PP] is in a trip and he will not be able to be with you in the last
class. However the team from PUC suggested [E4-PP] to use SideTalk with his
students. SideTalk is a tool that allows a conversation about web pages through
some special dialogs.

Then, your task is to report to Mr. [E4-PP] what you did with AgentSheets.
Please, choose one of your projects and create a conversation with SideTalk,
showing some interesting pages related to your game in PoliFacets.

Please include in your conversation the following facets: “In practice”
(game applet), “Description” and a third facet from your own choice.

IMPORTANT: You are allowed to write in Portuguese, English or Spanish.
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& Worksheet: level2

I
6] s

|| meser| ear) = ]

Siow

U = Beset] ciear )

Figura 9-74. Nivel 1 do Frogger

Sokoban

Figura 9-75. Nivel 2 do Frogger

& Worksheet: levell

& Worksheet: house [E=EEE)

[ ][B] sow 1] = mesey ey

Figura 9-76. Nivel 1 do Sokoban

Figura 9-77. Nivel 2 do Sokoban
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Figura 9-78. Sokoban apresentado no tutorial®

Space Invaders

& Worksheet:level [= [ [t

L3 5 Fx % Py R R R R R R R R R R Ry
i
@b

SR A A T N A e

&

Figura 9-79. Nivel 1 do Space Invaders Figura 9-80. Space Invaders
apresentado no tutorial®

¥ Tutoriais do Sokoban na wiki do projeto SGD:
http://sgd.cs.colorado.edu/wiki/Sokoban Tutorial 1
http://sgd.cs.colorado.edu/wiki/Sokoban_Tutorial 2

? Tutoriais do Spacelnvaders na wiki do projeto SGD:
http://sgd.cs.colorado.edu/wiki/Space Invaders Tutorial 1
http://sgd.cs.colorado.edu/wiki/Space Invaders Tutorial 2
http://sgd.cs.colorado.edu/wiki/Space Invaders Tutorial 3

280

*
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9.4.4
Jogos dos alunos

E4-PA1 (SokobanTFDsVersion)

£ Worksheet: Levell 71 R A (=] E [ |
|
|
||y ) Reset| dlear )
Figura 9-81. Nivel 1 do Sokoban de E4-PA1
#3 Worksheet: Level2 =~
£ Worksheet: Level3 BN =
|
o et cnr) |

Figura 9-82. Nivel 2 do Sokoban de E4-PA1  Figura 9-83. Nivel 3 do Sokoban de E4-PA1



PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 1112683/CA

E4-PA2 (FRogger)

3 Worksheet: Frger

feae #He # 4 4
L} [ [ § 1 | =

# B B B8 @ &

40

WLIB] s 1) o eseyoeny
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3 Worksheet: frogger_level 2

- e o 8 e o

'
A
F

W ][B]  sow NS

Figura 9-84. Nivel 1 do Frogger de E4-PA2

E4-PA3 (Frogger)

Figura 9-85. Nivel 2 do Frogger de E4-PA2

.
& Worksheet: levell

[ ][] Siow

M Fast

Figura 9-86. Nivel 1 do Frogger de E4-PA3
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3 Worksheet: level2 =Ny X

E E] @ Slow JJ Fast m

Figura 9-87. Nivel 2 do Frogger de E4-PA3

E4-PA4 (Space Invaders)
(@ Worksheet: Levell [E=SREER X))

@ II] @ Slow JJ Fast m

Figura 9-88. Nivel 1 do Space Invaders de E4-P4

283
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[ Worksheet: level2 [E=SEEE)
[ g K S e e g g g K
** I P

v
=

a 5

A A A A A A A A A A A A
P A A A A A A A A A A A

Pl [ Siow JJ Fast Reset| Clear )

Figura 9-89. Nivel 2 do Space Invaders de E4-P4

E4-PA5 (Programming Project game thingy)
@ Worksheet: Worksheet \ == ﬂi-‘

[

[ ][] Slow JJ Fast Reset| Ciear )

Figura 9-90. Nivel 1 do jogo de E4-PA5
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E4-PA6 (Sokoban_Game)

3 Worksheet: Level 1

= | B 3 Worksheet: Level 2 [E=SREERS

StEPS

Q=7

~IO/E Yl

StEPS

[1)
14

|
P ][]

) eset mear) 5 ]B]  sow

Figura 9-91. Nivel 1 do Sokoban de E4-P6 Figura 9-92. Nivel 2 do Sokoban de E4-P6

9.4.5

Dialogos de mediacao das apresentacoes

9.4.5.1

Apresentacao de E4-PA1 (Veja o meu Sokoban!)

Dialogo 1

@ Moxzilla Firefox:

Nova aba x U+

€ Pesquisar ou abrir enderego
SideTalk: Veja o meu Sokoban!
o Wiy Goto
D> ) m@R|

Click Step or Run to execute script

Comego

Oi Mr. Tim. Criei este dialogo para voce poder
ver 0 meu sokoban

| continue | [ cancel Doubts

Veja 0 meu Sokoban!

I Q * pause 1 seconds!

* go to "http://www.serg.inf puc-rio_br/
polifacets/index.lua?lg=en”

* click the "My Area" link
* click the second "My Projects" link
* click the second "Explore” button

* click the second "Description” link

1. pause 1 seconds

Comeco
Oi Mr. [E4-PP]. Criei este dialogo para voge poder ver o meu sokoban.

Figura 9-93. Diadlogo 1 (abertura) de E4-PA1
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@ Moxzilla Firefox

| Novaaba x\+

€

Si;e‘fdk: Veja o meu Sokoban! x
0 Wiy Go to run screen
O® N Ee @2

Click Step or Run to execute script
Polifacets

Primeiro va a Polifacets.

Continue

Doubts

Veja 0 meu Sokoban!

° * go to "http://www.serg.inf puc-rio_br/
polifacets/index lua?lg=en"}

m

* click the "My Area” link

* click the second "My Projects” link

* click the second "Explore” button

* click the second "Description” link

* pause 1 seconds -

2. go to "http://www.serg.inf.puc-
rio.br/polifacets/index.lua?lg=en"
Polifacets

Primeiro va a Polifacets.

Dialogo 3

Figura 9-94. Dialogo 2 de E4-PA1

@ PoliFacets - Main page - Mozilla Firefox

| 1P Polifacets - Main page x \ +

€ il @ wwwsergiinf.puc-rio.br/polifacets/indexuatlg=en

SideTalk: Veja o meu Sokoban! x

Go to run screen

Area

Depois entre em minha area.

Continue

Doubts

Veja 0 meu Sokoban!

* go to "http://www.serg.inf puc-rio_br/
polifacets/index lua?lg=en”

° * click the "My Area” link} 2

* pause 1 seconds =

ScCALABLE
GAME DESIGN

A Main Page

My PoliFacets ~

Send Project

Rl ) contertor |8
2 @rarera {QYCNPq @ ® @ emerfor |z
: @'—" cares T€ecChne //10DLahs [l;g‘l’::io“g CRTRIE,

News: + SGD-Br Research Period Completed in Feb 2015 (12/15/2014)

Educational Resources Main Page

PoliFacets &
AgentSheets
Explore many facets of Agent Sheets games and

Manuals & Handouts simulations.

Sample Projects See a video showing what you can do with PoliFacets!

Videos

* click the second "My Projects” link

* click the second "Explore” button

* click the second "Description” link

8/ 3. click the "My Area" link
s Area
Depois entre em minha area.

Figura 9-95. Dialogo 3 de E4-PA1
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Proximo entre em meus projetos.

Continue

@ Polifacets - Mozilla Firefox B

| P Polifacets « &

€ )l @ wwwserginfpuc-rio.br/polifacets/my_area.luaZlg=en cpl =
SideTalk: Veja o meu Sokoban! x -
o Uiy Go to run screen 5 CALABLE
& B GAME DESIGN

) < of

@ nmeR Brasil

Click Step or Run to execute script

Projetos

4% MainPage My Poifacets = My Area

My PoliFacets - M y Area (i!]
My Area

il

Send Project

Doubts Educational Resources

Veja 0 meu Sokoban!

* pause 1 seconds

* go to "http://www.serg.inf pt
polifacets/index lua?lg=en”

* click the "My Area” link

PoliFacets &
AgentSheets

Manuals & Handouts

foens
d it

My Class Projects M Projects

uc-rio_br/ Sample Projects

Videos

m

| Selected Projects

° * click the second "My Projects” link| |‘ 5
1 ” S " 1
T L i 4. .Clle the second "My Projects" link
} o Projetos
Fickiteeens st ik ra - Proximo entre em meus projetos.
R — b, _
Figura 9-96. Dialogo 4 de E4-PA1
Dialogo 5
@ Polifacets - Mozilla Firefox e ) ]
1P PoliFacets x U+
€ ) @ wwwserginf puc-riob/polifacets/project/lstluallg=enfipage=my ] E =
SideTalk: Veja o meu Sokoban! x w
© Goto run screen ScCALABLE
= GAME DESIGN
®¢ Brasil T
Click Step or Run to execute script

button

Ai cliqgue em explore

Continue

A Main Page
My Polifacets - My Projects (@‘
My Area 7 £

Send Project Fast Access

My Classes Projects

Veja © meu Sokoban!
polifacets/index lua?lg=en”

* click the "My Area” link

* click the second "My Projects” link

° * click the second "Explore”

Doubts Educational Resources My Institution Projects
PoliFacets & = B
AgentSheets Filter:
e ~ & 4 Update of T —
Manuals & Handouts 4 Name 4 Upload visibili Visibility
2013.2 - Programming (Mon.
| = sample Projects O, @ Frogeer 102172013 111252013 501 _P:zgmmmi"ggw ed,,) ® L
Videos " 2013.2 - Programming (Mon.) v
— R O sokobanTFDsversion 1110412013 11252013 5013 o o) | @ 7
o _| setectedProects =1 () €9 wys 121152013 1211602013 TEMN&%‘(ZUH.Z- ® 25

* click the second "Descripti

* click the second "In practice” link

* click the second "Tags" link = Polif  Aj Clique em eXpIOre

ik 5[ -8
e 5. click the second "Explore" button

button

P

Figura 9-97. Dialogo 5 de E4-PA1
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Dialogo 6

@ Description - SokobanTFDsVersion - PoliFacets - Mozilla Firefox [E=EE
/I Description - SokobanTFDs.. x | +

€ i @ wwwserginf.puc-rioubr/polifacets/facets/description.lua?id_project=7048&previous=my&lg=en c E =

SideTalk: Veja 0 meu Sokoban! x B
Go to run screen 0 cALABLE

GAME DESIGN
(2% A

Brnsil/ I

Click Step or Run to execute script
Discription link 4 MainPage = MyPolfacets = MyArea = MyProjects = SokobanTFDsVersion = Description
Entre em o segundo discription link e leie o
que aparece. My Pomacets =| SokobanTFDsVersion: Description ™
My Area =

Project name in AgentSheets: Facets
SokobanTFDsVersion
Doubts || Educational Resources AUtOT: I e [i/Description 1)
- = S e
PoliFacets & Instituti i Tags [?]
AgentSheets Created in: 11/04/2013
lity: My Class

Send Project

Continue

Veja 0 meu Sokoban!
polifacets/index lua?lg=en” -

ofn practice [?] L
[ HWorksheets 21

Rules 21

AConnections 21

Manuals & Handouts

* click the "My Area” link
Sample Projects

* click the second "My Projects” link
Videos

* click the second "Explore” button P =

° * click the spcond "Description” link

® 6. click the second "Description" link

* click the second "In practice” link B DiSCriQtion link
i click the second “Tags" ink rail  ENtre em o segundo discription link e leie o que aparece.
= = D

Figura 9-98. Dialogo 6 de E4-PA1

Dialogo 7

@ Description - SokobanTFDsVersion - PoliFacets - Morzilla Firefox

| I Description - SokobanTFDs... % | +

€ il @ wwwserginf.puc-riobr/polifacets/facets/description.luallg=er

SideTalk: Veja 0 meu Sokoban! x
o iy Go to run screen

' <ALABLE

GAME DESIGN

O®NEeH| @1 T
Click Step or Run to execute script

| Practice link

% MainPage  MyPolfacets = MyArea  MyProjects  SokobanTFDsVersion — Description

Depois clique em o segundo practice link e leia —
o texto. My Folacets =/ SokobanTFDsVersion: Description ™
My Area

i

Send Project Project name in AgentSheets: Facets
SokobanTFDsVersion

Continue | Doubts ] Educational Resources Author: |
e e e e S L L L L e e
- ol scsich = Institu L

Veja o meu ?oknhan! AgentSheets Created in: 11/04/2013 _[”l
poliacetsfindex afig=en i Manuals & Handouts RS H+Workshe |
orksheets [?]

Rules 71

(' Description [7]

* click the "My Area” link
Sample Projects

* click the second "My Projects” link Videos AConneCImnS (]
* click the second "Explore” button Selected Proi =
* click the second "Description” link g B

7. click the second "In practice" link
© * click the second "In practice” link} | B Practice link
 click the sacond "Tags" ink o, Depois clique em o segundo practice link e leia o texto.

[+]

Figura 9-99. Dialogo 7 de E4-PA1



PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 1112683/CA

289

Dialogo 8

@ Description - SokobanTFDsVersion - PoliFacets - Mozilla Firefox [E=EE
/I Description - SokobanTFDs.. x | +

€ il @ wwwsergiinf.puc-rio.br/polifacets/facets/description.lua?lg=en&previous=my&id_project=

SideTalk: Veja o meu Sokoban! x

Go to run screen
@2

Tags % WainPage  MyPolFacets = MyArea = MyProjects = SokobanTFDsVersion = Description

' ScALABLE

GAME DESIGN

Brasil,”” -

Click Step or Run to execute script

Depois clique em tags e se quiser pode ver

qual de meus agentes usaram quais My Polifacets ~  SokobanTFDsVersion: Description @’
comandos. My Area > |
Send Project Project name in AgentSheets: Facets

SokobanTFDsVersion

= 1 ipti 7
Continue Doubts Educational Resources AUthOT: | ST (' Description [?]
e o S 0 o e
- 5 Institutic R R -[?]
Veja 0 meu Sokoban! AgentSheets Created in: 11/04/2013 °m practice [?]
polifacets/index lua?lg=en’ Visibility: My Class 1
+Worksheets [?]

Rules 21

AConnecuons &

Manuals & Handouts

* click the "My Area” link
Sample Projects

* click the second "My Projects” link Videos

* click the second "Explore” button
el 8. click the second "Tags" link

s JTags

Depois clique em tags e se quiser pode ver qual de meus agentes usaram
auais comandos.

* click the second "Description” link

* click the second “In practice” link

Q * click the second "Tags” link! | Poli
= = P

Figura 9-100. Dialogo 8 de E4-PA1

Dialogo 9

@ Tags - SokobanTFDsVersion - PoliFacets - Mozilla Firefox

| 1P Tags - SokobanTFDsVersio.. » | 4

€ @l @ wwwserginf.puc-riobr/polifacets/facets/tag_cloud.luallg=en&previous=my&id_proje

SideTalk: Veja o meu Sokoban! x &
© Go to run screen . ScALABLE
— — GAME DESIGN
O® Mmool | ©2 Brasil " [
Click Step or Run to execute script
| Done
- 4 MainPage ~ MyPoiFacets = MyArea = MyProjects ~ SokobanTFDsVersion = Tags
im
Obrigado a conferir em meu projeto My Polifacets =| SokobanTFDsVersion: Tags @
My Area £
Send Project Project name in AgentSheets: Facets
SokobanTFDsVersion o
Author: JHE s i+ Description [?]
S e
Conti Close Doubt: = . i o
ontinue L 05 . | Doubts | ——— Institutieh At e i Tags [?]
AgentSheets = L
Veja o meu Sokoban! 4 Croated bn: 11042013 °m practice [?]

Visibility: My Class

Manuals & Handouts Worksheets [?]

Rules [?]

Q * pause 1 seconds|

Sample Projects
* go to "http://www.serg.inf puc-rio_br/

polifacets/index lua?lg=en” A Videos &Connect\ons 21
* click the "My Area” link | Sele s =
* click the second "My Projects” link i B _
* click the second "Explore” button 5 Fl_m

rai. - Obrigado a conferir em meu projeto.

* click the second "Description” link

Figura 9-101. Dialogo 9 de E4-PA1
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Apresentacao de E4-PA2 (Frogger)

Dialogo 1

@ Moxzilla Firefox

Nova aba x |+

€

SideTalk: Frogger x
\o Wiy Go to run screen

PO N EOHR| @22

Click Step or Run to execute script

Frogger

Hello Mi#Ses2ithis isHe5i% and for this topic. i
chose my game frogger, as with this one, i
didnt use any help, i did it all myself, and i am
proud to present it. Also, i found many of my
own glitches and found a way to solve them

[ continue | [ Cancel Doubts

Frogger

I @ * pause 1 seconds| | =

* go to "www.serg.inf.puc-rio.br/
polifacets/facets/description.lua?lg=
en&previous=my&id_project=621"

|

|

* clip the x"/I"[@id=description-form/
DIV[]"

* clip the x"//*[@id="description-form7]/

* clip the x"//"[@id=main/DIV1/DIV[1}/_~

1. pause 1 seconds

Frogger

Hello Mr [E4-PP], this is [E4-PA2], and for this topic, i chose my game
frogger, as with this one, i didnt use any help, i did it all myself, and i am
proud to present it. Also, i found many of my own glitches found a way to
solve them.

Figura 9-102. Dialogo 1 (abertura) de E4-PA2

Dialogo 2

@ Mozilla Firefox

Nova aba x U+

€

SideTalk: Frogger x
\o iy Go to run screen

PO NEeBR | @21

Click Step or Run to execute script
Irst

First of all we have to go to the website were
my game is located, in this case its PoliFacets

‘ Continue Cancel Doubts

Frogger

* pause 1 seconds

° * go to "www.serg.infpuc-rio_br/
polifacets/facets/description.lua?lg=
en&previous=my&id_project=621"}

* clip the x"//*{@id="description-form/
* clip the x"//*[@id="description-form]/
DIV[2]"

* clip the x"//"[@id="main/DIV[1/DIV[1}/ ~

2. go to "www.serg.inf.puc-
rio.br/polifacets/facets/description.lua?lg=en&previous
=my&id project=621"

Arst

First of all we have to go to the website were my game is located, in this
case its PoliFacets

Figura 9-103. Diadlogo 2 de E4-PA2
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@ Description - Frogger - PoliFacets - Mozilla Firefox

I Description - Frogger - Poli... %

= = =
3. clip the x"//*[@id='description-form']/DIVI[1]"

€ il ) @ www.serginf.puc-rio.br/polifacets/facets/descri

2nd

—m Over here, you can clearly infer it is about a description of the game, and

* pause 1 seconds

* go to "www.serg.infpuc-rio.br/
polifacets/facets/description lua?lg=
en&previous=my&id_project=621"

° * clip the x"//*[@id="description-form]/
DIV

* clip the x"//*[@id="description-form]/
bV

* clip the x"//*[@id="main/DIV[1/DIV[1}/_~

SideTalk: Frogger P . . . .
“ .ul this is frogger. you have to get to the checkpoint ithought falling into the
| .
(O tm — .. water or geting run over by a truck. |
Click Step or Run to execute script e 'E T i)
2nd Manage Projects 5 Tags [?]
. L Visibility: Public I f >
L g’;,:;:;, x:um?g:lnf'y,:ﬁ:; I; a::'u;s: Manage Log Use of data status: User authorized the use of data ° Wi
‘ you have to get to the checkpoint ithought | 1 pojiracets - BE-B-BR-BR-BE-B- Worksheets [?]
falling into the water or geting run over by a = Rules 2
truck. My Area
AConnections 21
Send Project
Continue Cancel [ ooubts |
Frogger PoliFacets &
AgentSheets

* Manuals & Handouts
Sample Projects

Videos

Selected Projects [~

Instructions

By Institution

By Theme
Use the arrows to move the frog and get pa51 all of the obstacles, remember, if you cheat, you shall

PoliFacets

Dialogo 4

Figura 9-104. Dialogo 3 de E4-PA2

@ Description - Frogger - PoliFacets - Mozilla Firefox

I¥ Description - Frogger - Poli... %

= ol ), o ]
4. clip the x"//*[@id='description-form']/DIV[2]"

€ Bl @ www.serginfpuc-riobr/polifacets/facets/descr 3rd

Go to run screen

2 g 4

|

| SideTalk: Frogger x

Over here, in instruction, | state how to move and what not to do (cheat) if
wr you do so, you will find out immideatly, as the game will reset and you will
have to restart the level. \
e u

Click Step or Run to execute script
3rd Educational Resources
=
Over here, in instruction, | state how to move = PoliFacets & Ty
[ and what not to do (cheat) if you do so. you will AgentSheets Descliption V
‘ find out immideatly, as the game will reset and ” i andod I
ou will have to restart the level. el Handouls - : B : S
g o > This is a frogger adaption made by me, everything is original, as i drew and gave directions to all of
Sample Projects
the agents.
Videos
Continue Cancel [ Doubts |
i Selected Projects -
Frogger
UIIEUELSHBLELS! UG SLI I 1ua iy = By Institution
en&previous=my&id_project=621"
« By Theme
* clip the x"//*[@id="description-form’)/
DIV[]" Polifacets
Q * clip the x"/[@id="description-form)/ Pag*"ﬂ principal
DIVE2]'}
S age Click here to download the empty project (without rules)
* clip the x//"[@id="main/DIV[1)/DIV[1}/ page
DIV{J/DIVI2JUL[1JLI[EYA[1]"
* click the second "Rules” link g:;bie sameDesin
@
= = =
T T S

Figura 9-105. Didlogo 4 de E4-PA2
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Dialogo 5

@ Description - Frogger - PoliFacets - Moilla Firefox [E=SEERS)
J . B
’(_ - - o — 5. clip the

€ 8 S wripaerobipl et et iesl -y /% [@1d="main"']/DIV[1]/DIV[1]/DIV[1]/DIV[2]/UL[1]/LI[
SideTalk: Frogger x 6] /A[l] "
o Wiy Go to run screen m
@ imel| @2 If you want more information about my rules and how | made the agents
Click Step or Run to execute script move the way they do, feel free to click here

4th P

If you want more information about my rules
and how | made the agents move the way they =~ Admin =/ Frogger: Description
do, feel free to click here

Manage Resources

Manage Institutions Project name in AgentSheets: FRogger Facets
Author: 4-136 -
Manage Users stuton ERRSSRRRERARRAAARS ([ Description[2]
e | v—— Created in: 10/21/2013 Tags [?] m
Frogger — Visibility: Public om practice [?]
DIV = Use of data status: User authorized the use of data

1+ Worksheets [?]
My PoliFacets ~.

* clip the x"//*[@id="description-form7]/ 7]

SAo e 3k descnpon ko s B

&Connecnons 21
Q * clip the x"/*[@id=mainDIV[1/DIV[1}/ Send Project
DIV[/DIV[2JUL}/LI[B)/A[1]
* click the second "Rules” fink r Puifacete - »
AgeniSheets Description

* clip the x"//*[@id="main/DIV[1]/DIV[2]/
DIV[1]" Manuals & Handouts
This is a frogger adaption made by me, everything is original, as i drew and gave directions to all of
Sample Projects =

b i Al n RN e LIV ATAT IO ITATE

Figura 9-106. Dialogo 5 de E4-PA2

Dialogo 6

@ Description - Frogger - PoliFacets - Mozilla Firefox [E=EE
| 1 Description - Frogger - Poli.. % | +

J

cets/description.luallg=en&

€ @ @ wwwserginf.puc-riobr/polifacets

SideTalk: Frogger x v -
o iy Go to run screen S

o - GAME DESIGN
@ | e @2 Bmsil/

Click Step or Run to execute script

Sth

% MainPage  MyPoiFacets ~ MyArea = MyProjects ~ Frogger = Description

This link will take you to the place where you
can find my rules and all of my agents Admin =| Frogger: Description @
Manage Resources

n

Manage Institutions Project name in AgentSheets: FRogger Facets
Author: 4-136

T WsemieUses Institution: (. Description [7]
Soninge | Doubb ‘ Manage Projects Created in: 10/21/2013 :.J:: Tags [?] [
Visibility: Public
o I tice [2
el ‘7| MedEgelLog Use of data status: User authorized the use of data o prachce 7]
- I 2’
* clip the X"/ [@id=" iption-form]/ My Poli = BR-B-BR-BR-BR-B- Worksheets [?]
DIV[2] 21
My Area
* clip the x//"[@id=main J/DIV[1J/DIV[1})/ & Connections [2]
DIV[1}/DIVI2JUL[1J/LI[SJA(]" 54
© * click the second "Rules" ik | ewm¢ 6. click the second "Rules" link
| el 5th
* clip the x"//"[@id=mainJ/DIV[1J/DIV[2)/ el . )
AT *0" This link will take you to the place where you can find my rules and all of
M
 clip the x"/"[@id=main}DN[1YDV[1} || my agents
el bl s 4|

Figura 9-107. Dialogo 6 de E4-PA2
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@ Rules - Frogger - PoliFacets - Mozilla Firefox —
JP Rules - Frogger - PoliFacets % 7. clip the x"//*[@id='main']/DIV[1]/DIV([2]/DIV[1]"

= — = )

* clip the x"//"[@id=main/DIV{1J/DIV[1})/
DIV[1/DIVI2JUL1/LI[EVA]*

* click the second "Rules” link

Q© * clip the X"/ @id=main}DIV1}/DIV[2}/
DIV

DIV)DIVI2JUL1JLIAYA[1]"

* click the second "In practice” link

* clip the X"/ "[@id=main/DIVI}DIV{1}/ |

€ il ) @ www.serginf.puc-rio.br/polifacets/facets/rules.| 6th . . .
Here you can see the rules and how | edited the decepticons. Sometimes, |
SideTalk: Frogger x| Admi . A .
© cotmnien .4l accidently pressed the new agent button instead of the new decepticon
s " button , so there are agents that arn’t used in the game or have any rules.
o®iEeR | @2
Click Step or fun to execute scrpt 3 e aarzin
L Manage Projects Created 12112013 :.‘E Tags [?]
Here you can see the rult_es and how l_emed Visibility: Public o
i 5 : Mongos Leo Use of data status: User authorized the use of data Pln i o
pressed the new agent button instead of the HEworksheets 2]
new decepticon button , so there are agents My PoliFacets - e DR E =
that am’t used in the game or have any rules. oy @Rules 21
éConnections 721
Send Project
[ Continue | [ cancel [ ooubts | enares
oses . » PoliFacets & =
'oliFacets
B AgentSheets Rules

Manuals & Handouts
Sample Projects
Videos

Selected Projects =
By Institution

By Theme

Dialogo 8

Figura 9-108. Dialogo 7 de E4-PA2

@ Rules - Frogger - PoliFacets - Mozilla Firefox

] Rules - Frogger - PoliFacets %

Over here, if you were to click, it would open up
another website with my game (frogger).

| continue | [ cancel ( [ Doubts |

€ @ @ wwwserginfpuc-riobr/polifacets/facets/rules.lua?lg=en&previous=my&id_project=621 e \u =
SideTalk: Frogger x =
© tm Go to run screen SCALABLE -
GAME DESIGN |~
oo NmeR| @12 Brsil,
Click Step or Run to execute script
Tth & Main Page My PoliFacets My Area My Projects Frogger Rules

Frogger

* clip the x'//[@id=mainYDIVII/DIV1)
DIV{1)/DIV2JUL[JLI[BYAL1]"

* click the second "Rules” link

* clip the x//"[@id=mainJ/DIV[1J/DIV[2/
DIV[]"

Q@ * clip the x/[@id=main DIV} DIV[1}/
DIV[}DIV[2JUL[1JLIAJAT

n

* click the second "In practice” link

2’

Frogger: Rules ®

Admin

Manage Resources

Manage Institutions Project name in AgentSheets: FRogger Facets

Manage Users 1. Description [2]

Manage Projects 1012172013 5 Tags [7]
Visibility: Public
Use of data status: User authorized the use of data

[?1
HHWorksheets [?] |

Manage Log

My P BE-B-BR-BR-BE-B-

W 8. clip the

s¢ x"//*[Q@id='main']/DIV[1]/DIV[1]/DIV[1]/DIV[2]/UL[1]/LI[
e 41/A[11T

7th

Over here, if you were to click, it would open up another website with my
"s game (frogger).

- - 4

Figura 9-109. Dialogo 8 de E4-PA2
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@ Rules - Frogger - PoliFacets - Mozilla Firefox

/1 Rules - Frogger - PoliFacets x\+

€ il @ wwwserg.inf.puc-rio.br/polifacets/facets/rules.lua?lg=en&previous=my&id_pr

SideTalk: Frogger x
o [ Go to run screen

PP nmeR| @2
Click Step or Run to execute script

8th

Java will ask you if you want to execute the
program, click on the box that says that you
will accept the risks, the on the execute button
and wait for it to load. When it does, play the
game. Good Luck, you will need it. =)

e [ oous

Frogger

* clip the x'//*[@id=mainYDIVIIYDIV[1)/
DIV[DIVI2JUL[1JLI[ A"

* click the second "Rules” link

* clip the x"//*[@id=mainJDIV[1J/DIV[2}/
DIV[J* T

* clip the X"/[@id=main IDIVVDIV[1}/ |
DIV[1)DIVI2JUL[1JLI4A]"

° * click the second "In practice” link| |L

SCALABLE
GAME DESIGN

Brasil/ [

4 MainPage ~ MyFPolFacets =~ MyArea = MyProjects = Frogger = Rules

Admin = Frogger: Rules @
Manage Resources

Project name in AgentSheets: FRogger Facets

Author: 4-136 .
nstitution:ZSEMSEBIIESIIEGE (- Description [7]
Created in: 10/21/2013 £5Tags [2]
Visibility: Public

Use of data status: User authorized the use of data

Manage Institutions
Manage Users

Manage Projects

[?1
Worksheets [?]

Manage Log

My PoliFacets =
My Area

¢ 9. click the second "In practice" link

8th
Java will ask you if you want to execute the program, click on the box that
says that you will accept the risks, the on the execute button and wait for it
to load. When it does, play the game. Good Luck, you will need it. =)

Educ

Z2

=

Dialogo 10

Figura 9-110. Dialogo 9 de E4-PA2

@ Rules - Frogger - PoliFacets - Mozilla Firefox

| 1P Rules - Frogger - PoliFacets x\+

€ @ @ wwwserginfpuc-riobr/polifacets
SideTalk: Frogger x
o iy Go to run screen
S~ = —
odnmeB| @21
Click Step or Run to execute script

Done

Frogger

Hope you enjoyed it Mr. i<, have fun in your
trip!

Continue Doubts

Frogger

Q * pause 1 seconds| I“

polifacets/facets/description.lua?lg=
en&previous=my&id_project=621"

* go to "www.serg.inf puc-rio.br/ ‘E

* clip the x"//*[@id="description-form]/
DIv[]"

* clip the x"//*[@id='description-form7]/
DIV2]"

ts/rules.ua?lg=en&iprevious=my&id_project

PUC ASis7 serg

Q Agentshees Inc.
g

(=S

Hi, Ingrid Teixeira Monteiro! You are in PoliFacets. | Logout AR A

ScALABLE
GAME DESIGN

Brasi il/-

4 MainPage ~ MyPolFacets = MyArea = MyProjects = Frogger = Rules

i ] =| Frogger: Rules
Manage Resources

Project name in AgentSheets: FRogger Facets
Author: 4-136
Institution:

Created in: 10/21/2013
Visibility: Public

Manage Institutions
Manage Users i 'Descﬂpuon %41
gs [?]

Orn practice [?]

Manage Projects

Manage Log

Frogger
Hope you enjoyed it Mr. [E4-PP], have fun in your trip!

Figura 9-111. Dialogo 10 de E4-PA2



PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 1112683/CA

9.4.5.3

295

Apresentacao de E4-PA3 (E4-PA3 (Frogger))

Dialogo 1

@ Mozilla Firefox

| Novaaba x k+
€ Pesquisar ou abrir en:
SideTalk 32t rogger) x

Go to run screen

@ 1

onnm
P> EeH-|

Click Step or Run to execute script

Hi Mrﬂ so | created this game along with a
SideTalk presentation for you to be able to
understand and play my game

Doubts

Elena (Frogger)

o * go to "www.serg.inf. puc-rio_br/ —
polifacets/facets/description.lua?lg=
en&previous=my&id_project=698"

* click the second "Tags" link

* clip the x"//*[@id="how_many_ |
commands)/B[1]"

* click the second "In practice” link
* click the second "Worksheets" link

* clip the x"//*[@id=tumbnail-1460)/DIV[
1l

* click the "Click on one image to
explore it in details " button

gentsT"

* clip the x'//"[@id=h

1. go to "www.serg.inf.puc-
rio.br/polifacets/facets/description.lua?lg=en&previous
=my&id project=698"

Hi Mr [E4-PP], so | created this game along with a SideTalk presentation
for you to be able to understand and play my game.

Figura 9-112. Dialogo 1 (abertura) de E4-PA3

Dialogo 2

@ Description - Frogger - PoliFacets - Moxzilla Firefox

1 Description - Frogger - Poli... % \+

€ i @
Si;erauchﬁﬂﬂroggm x
©

‘j‘ " LN OB'I

Click Step or Run to execute script

Go to run screen

Description

The instructions arent very elaborted so | would
like to explain it to you better here

To win you have to reach the flag placed on the
other side of the road and rivers and position
yourself right on top of the flag.

To move, you use the arrow keys, to rech the
other side without getting killed you have to
dodge the trucks and hop on the turtles and
wood logs.

w.serg.infpuc-rior/polifacets/facets/descriptionluaZlg=en&previous=my&id_project=698

Elena (Frogger)

* go to "www.serg.inf puc-rio.br/ —
polifacets/facets/description.lua?lg=
en&previous=my&id_project=698"

n

o * click the second "Tags" link]

* clip the x"//*[@id="how_many_
commands}/B[1]"

* click the second "In practice” link

* click the second "Worksheets" link

* clip the x"//*[@id=tumbnail-1460/DIV[ ~

PeliFacets

Brosil/

A Main Page My PoliFacets My Area My Projects Frogger Description

Admin - Frogger: Description ™
Manage Resources

Manage Institutions Project name in AgentSheets: Frogger Facets
Author: 4-137 =
Manageusers | nstvion SEESSGGIMMMMy  Description 7]

B Created in: 11/04/2013
Visibility: Public
Use of data status: User authorized the use of data

5 1
oln practice [?]
‘Worksheets [?]

Rules [?]

Manage Projects

Manage Log

My PoliFacets =

My Area

58 2. click the second "Tags" link

ewe  Description
r¢  The instructions arent very elaborted so | would like to explain it to you
better here.

To win you have to reach the flag placed on the other side of the road and
rivers and position yourself right on top of the flag.

To move, you use the arrow keys, to rech the other side without getting
sl killed you have to dodge the trucks and hop on the turtles and wood logs.

' ScALABLE
GAME DESIGN

m

Figura 9-113. Dialogo 2 de E4-PA3
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@ Tags - Frogger - PoliFacets - Mozilla Firefox

| I Tags - Frogger - PoliFacets x\+

€ @
smmﬁﬂﬂi(rroggﬂ) x
o iy

O nmeH-|

Click Step or Run to execute script

Go to run screen

@1

Tagssssss

If you scroll down you are going to be able
to see a fancy diagram with a couple of words,
this words are the commands | used to create
my game, the bigger the command is, the
more times ive used it. As you can see I've
used 16 commans although this is a pretty
simple game. ( This is highlighted in a greenish
colour on your right)

Doubts |

Elena (Frogger)

* go to "www.serg.inf puc-rio_br/
polifacets/facets/description.lua?lg=
en&previous=my&id_project=698"

* click the second "Tags" link

n

Q * clip the x"/"[@id=how_many_ 19
commands/B[1]"}

* click the second "In practice” link

* click the second "Worksheets" link

* clip the x"//*[@id=tumbnail-1460]/DIV[ ~

Admin =
Manage Resources
Manage Institutions
Manage Users
Manage Projects
Manage Log

My PoliFacets —
My Area
Send Project

Educational Resources|—

PoliFacets &
AgentSheets

Manuals & Handouts

Sample Projects

ww.serg.inf.puc-riobr/polifacets/facets/tag_cloud.lua?lg=en&previous=my&id_project=698

Frogger: Tags

AgentSheets Commands

This project uses [BIAGEntSheetsicommands, distributed as presented below: N

Project name in AgentSheets: Frogger

Author: 4-137

Institution: &

Created in: 11/04/2013

Visibility: Public

Use of data status: User authorized the use of data

Click on each command to see more details.

c @ =

@ 4

Facets

Ar" Description [?]

s Tags [?] =l
°]n practice [?]

f Worksheets [?]
Rules [?]

AConnecticns 21

!

M:

Dialogo 4

3. clip the x"//*[@id="how many commands']/B[1]"

. Jagssssss
If you scroll down you are going to be able to see a fancy diagram with a
couple of words, this words are the commands | used to create my game,
the bigger the command is, the more times ive used it. As you can see |'ve
used 16 commans although this is a pretty simple game. ( This is
highlighted in a greenish colour on your right)

Figura 9-114. Dialogo 3 de E4-PA3

@ Tags - Frogger - PoliFacets - Mozilla Firefox

J 1V Tags - Frogger - PoliFacets x\+

€ B @ wwwserginf.puc-riobr/polifacets
SideTalk: 35244 5rogger) x
© !

o nmeH
Click Step or Run to execute script

| Play Time

Go to run screen

(2 3

So now that you know how my game works its
time to play it! Use those instructions i shared
with you at the beginning of my presentation
and enjoyyyy. The second level is pretty hard
S0 you are going to have to try your very best.
GOOD LUCK

A Main Page

Admin -
Manage Resources
Manage Institutions
Manage Users

Manage Projects

* clip the x"//*[@id="how_many_
commands’/B[1]"

Q * click the second "In practice” link} I

* click the second "Worksheets" link

* clip the x"//*[@id=tumbnail-1460/DIV[ ~

My PoliFacets

ets/tag_cloud.lua?lg=en&previous=my&id_project=698

My Area My Projects

Frogger

Frogger: Tags

Tags

Project name in AgentSheets: Frogger
Author: 4-137

Created in: 11/04/2013
Visibility: Public

- a
' SCALABLE

GAME DESIGN

Brasil /7

m

Facets

(' Description [2]
Tags [?]

O

Sele}

i Use of data status: User authorized the use of data T
Doubts --Worksheets [?]
= — My PoliFacets ~ F
#:JRules [?.
Elena (Frogger) My Area 2
Al Connections [?]
* go to "www.serg.inf puc-rio.br/ — Send Project :
polifacets/facets/description.lua?lg=
P y&id_proj o L =
E
* click the second "Tags” link ‘ P
Al

4. click the second "In practice" link
u Play Time

<. So now that you know how my game works its time to play it! Use those
4 instructions i shared with you at the beginning of my presentation and
enjoyyyy. The second level is pretty hard so you are going to have to try
vour verv best. GOOD LUCK

Figura 9-115. Dialogo 4 de E4-PA3

]
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@ Tags - Frogger - PoliFacets - Mozilla Firefox

/1 Tags - Frogger - Polifacets % | +

oo nmel | 22
Click Step or Run to execute script
IHope You've Enjoyed

| hope you have enjoyed my game!l You are
very good if youv were able to go through that
second level and if you havent, I'll share a little
secret with you...... thats makes two of us that
quit the first time trying. Now im going to show
you a bit about my different agents and how
many | used in each worksheet. First I'll be
showing you the first workesheet. ..

Doubts |

Elena (Frogger)

* clip the x"//*[@id="how_many_
commands/B[1]"

* click the second "In practice” link P

° * click the second "Worksheets" link} =

* clip the x"//*[@id=tumbnail-14607/DIV]
7

* click the "Click on one image to
explore it in details.” button

* clip the X"//*[@id=howManyAgents]"  ~

€ il ) @ www.serginf.puc-riobr/polifacets/facets/tag_cloud.lua?lg=en&previous=my&id_project=698# < E =
SideTalk33<Frogger) x B
© tm Goto run screen ScALABLE
= GAME DESIGN __|

Brasil

4 MainPage ~ MyPolfacets ~ MyArea = MyProjects = Frogger = Tags

Admin | Frogger: Tags @&
Manage Resources

n

Project name in AgentSheets: Frogger

Author: 4-137 p=
Institution: i Description [?]

Created in: 11/04/2013 3% Tags [2]

Manage Institutions Facets
Manage Users

Manage Projects

,,,,,,, Visibility: Public o i m
- - In practice [?]
anage Log Use of data status: User authorized the use of data
?]
My PoliFacets =
My Area
AConnectmns 2]
Send Project

fud 5 click the second "Worksheets" link
P

. 1 Hope You've Enjoyed
.. 1'hope you have enjoyed my game!! You are very good if youv were able to

4 9o through that second level and if you havent, I'll share a little secret with

| you...... thats makes two of us that quit the first time trying. Now im going to
"' show you a bit about my different agents and how many | used in each
sele. - worksheet. First I'll be showing you the first workesheet.....

(]

Dialogo 6

Figura 9-116. Dialogo 5 de E4-PA3

@ Worksheets - Frogger - PoliFacets - Mozilla Firefox

| I Worksheets - Frogger - Pol... % | +
/

WOW it CHECK OUT HOW MANY AGENTS |
USED ONT THIS WORKSHEET! WELL,
WHATCH OUT BECAUSE ON THE NEXT ONE
| USED MORE

Continue | Doubts

Elena (Frogger)

* click the second "Worksheets" link

* clip the x"//*[@id=tumbnail-1460/DIV]
1

* click the "Click on one image to
explore it in details " button F

° * clip the x"//*[@id=howManyAgentsT"

* clip the x"//*[@id=tumbnail-1459)/DIV
T

i

* click the "Click on one image to
explore it in details_level1” button

* clip the x"//*[@id=howManyAgents]"

€ B @ wwwserginf.puc-riobr/polifacets/facets/
SideTalkZ4:5%Frogger) x
o [ Go to run screen
o NmeHR| 0L
Click Step or Run to execute script

Wow.

workshe

a?lg=en&previous=my&id_projec

vorksheetDetails ¢ E =

Scalable Game Design
Brasil Worksheet: level1

Scalable Game Design
International

Where are the agents in the worksheet?
Worksheet dimension: 23 cells by 15 cells

Scalable Game Design
Arcade Il

Help = This worksheet has no background image related to it

— _

« Agent instances to class frog: 1
» Agent instances to class log_maker: 6

Team » Agent instances to class turtle_maker: 4

« Agent instances to class truck: 19

« Agent instances to class ground: 579

» Agent instances to class tunnel: 10

» Agent instances to class log: 18

« Agent instances to class grotto: 1 w
* Agent instances to class river: 92

» Agent instances to class street: 70

» Agent instances to class turtle: 16

Credits =

clip the x"//*[Q@id="howManyAgents']"
WOow

WOow !l CHECK OUT HOW MANY AGENTS | USED ONT THIS
WORKSHEET! WELL, WHATCH OUT BECAUSE ON THE NEXT ONE |
USED MORE

Figura 9-117. Dialogo 6 de E4-PA3
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Dialogo 7

Worksheets - Frogger - PoliFacets - Moxzilla Firefox
Worksheets - Frogger - Pol... %
€ il @ www.serginf.puc-rio.br/polifacets/facets/: lua?lg=en&p d_project= Detail v \E | =
SideTalkd 3+ Frogger) x ’ y o i~
i " Folifaceia & Worksheets in this game
‘\ ° Wiy Go to run screen AgentSheets
|
I Manuals & Handouts
@ @| u . G E 'I @ 1 Click on one image to explore it in details.
Click Step or Run to execute script Sample Projects c = = .
Second Worksheet Videos
MOVING ONTO THE SECOND
WORKSHEET:) Selected Projects [~
By Institution
| * By Theme
[ Continue ] Cancel Doubts J PoliFacets -
= 2 » Pagina principal
Elena (Frogger) [ %
T T = 7 level2
| levell

i -
* click the second "Worksheets” link Mainpage =

i

. N ~ = Scalable Game Design
* clip the x"//*[@id="tumbnail-14607/DIV[ Brasilz Worksheet: levell
Ui

Scalable Game Design

* click the "Click on one image to International
explore it in details.” button = Where are the agents in the worksheet?
« Scalable Game Design
* clip the x"//*[@id=howManyAgents]" Arcade Il 2 Worksheet dimension: 23 cells by 15 cells L

\‘ ° * clip the x"//"[@id=tumbnail-1459/DIV] Help This worksheet has no background image related to it.
11 =

9. clip the x"//*[@id='tumbnail-1459']/DIVI[1]"
Second Worksheet
MOVING ONTO THE SECOND WORKSHEET:)

‘ * click the "Click on one image to
explore it in details.level1” button

* clip the x"//*[@id=howManyAgents]"

Figura 9-118. Dialogo 7 de E4-PA3

Dialogo 8

Worksheets - Frogger - PoliFacets - Mozilla Firefox )
Worksheets - Frogger - Pol... x
€ il @ wwwserginfpuc-riobr/polifacets/facets/ lua?lg=en&iprevi &id_project= ksheetDetails vea \E | =
5 Stalaule Galle Uesign .
| SideTalk: 732 Hrogger) X|  prasilo Worksheet: level2
““ o Wi Gotorunsereen | |, o-.\2nie Game Design
| International o
O @' " | | e E ® @ 1 Where are the agents in the worksheet?
- = « Scalable Game Design
%s"" AN SR Arcade ll Worksheet dimension: 23 cells by 22 cells
BYE:( Help -|  This worksheet has no background image related to it.
i ! this i (i h joyed "
Qg::ssand st}:: :i); gallk or:syou ?::yi h ‘:;Z Talkto Us Number of agents in the worksheet:
that now you understand a bit more about . Total: 12 classes of agents and 710 instances of agents
agent sheets and my froogger game itselft.
| Thank you, Credits = » Agent instances to class frog: 1
= » Agent instances to class log_maker: 4
- Team » Agent instances to class turtle_maker: 4
[ Continue l Close L Doubts ‘ = Agent instances to class truck: 23
E « Agent instances to class ground: 393
Elena (Frogger) [ « Agent instances to class tunnel: 9
© * go to "www.serg.inf.puc-rio.br/ [ ~ « Agent instances to class log: 1§
polifacets/facets/description lua?lg= * Agent instances to class grotto: 1
en&previous=my&id_project=698" « Agent instances to class river: 92
= Agent instances to class street: 139
* click the second "Tags” link k » Agent instances to class turtle: 17
* clip the x"//*[@id="how_many_
commands)/B[1]" -
* click the second "In practice” link w L. . . . =
‘ | guess this is bye :( i hope you enjoyed my game and the side talk
* click thi id "Worksheets" link : H :
| e ot presentation. i hope that now you understand a bit more about agent
= Sl e P S V1 sheets and my froogger game itselft.

Thank you, [E4-PA3]

* click me_ "Qick on one image to

Figura 9-119. Dialogo 8 de E4-PA3
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9.4.5.4
Apresentacao de E4-PA4 (Space Invaders Game)

Dialogo 1

@ Moxilla Firefox —
Nova aba x \+

€ e
SideTalk: Space Invaders Game x

© Go to run screen ‘

®PdNmeH| @22
Click Step or Run to execute script
Hi Mr, 2535052

Hi Mr438ed2d.

Here is my space invaders game

Doubts

Space Invaders Game

O * go to "www.serg.inf.puc-rio_br/polifacets/

lg=en&
uang p Y

id_project=732"

* clip the x"//*[@id="main/DIV[1}DIV[1}/DIV]
1)DIV[VDIVT)DIV[1]"

* clip the x"//*[@id="description-form]/DIV[2]" 1. go to "www.serg.inf.puc-
rio.br/polifacets/facets/description.lua?lg=en&previous
=my&id project=732"

* click the second "Tags" link Hi Mr [E_4'PP]

* clip the x"//*[@id="main/DIV[1J/DIV[2)/DIV[ Hi Mr. [E4-PP],
1 : )
Here is my space invaders game.

* clip the x"//*[@id="description-form]/DIV[1]"

* click the second "In practice” link

R | |

Figura 9-120. Dialogo 1 (abertura) de E4-PA4

Dialogo 2

@ Description - Space Invaders - PoliFacets - Mozilla Firefox [E=REER )

I Description - SpaceInvade.. % |

€ B @ wowserginfpuc-riobr/polifacets/facets/description.lua?l

SideTalk: Space Invaders Game x

[=
Sonnon o1 ikeb— stz |

Click Step or Run to execute script

My Game 4 MainPage ~ MyPolFacets = MyAres = MyProjects = Spacelnvaders ' Description
Here is a sample of what the game will look like.
. =| Space Invaders: Description (W
Manage Resources

n

Project name in AgentSheets: Space Invaders Facets

Author: S I I I 2
S A ) _
Institutideted e e ' Description [?]

Created in: 11/17/2013 Tags [?]

Visibility: Private oln practice [?]
Use of data status: User authorized the use of data
Worksheets [?]

Rules 21

Manage Institutions
Doubts

> Manage Users

Space Invaders Game

Manage Projects

* go to "www.serg.inf.puc-rio_br/polifacets/
iption lua?lg: y Manage Log

id_project=732"

My PoliFacets =
Q@ * clip the x"//[@id=main}/DIV[1}/DIV[1}/DIV[

1JDIV)DIV[YDIV[]"} My Area ‘3. Conriections [7]
* clip the x"//"[@id=description-form]/DIv[z" ~ ~ Send Proiect
* clip the x"//*[@id="descriptionform}/DIV[1]" | E9 )

) o pc 2. clip the
* click the 2econd “ageTlnk " x"//*[@id='main']/DIV[1]/DIV[1]/DIV[1]/DIV[1]/DIV[1]/DI
* clip the x"//*[@id="main/DIV[1)/DIV[2)/DIV[ LA RR AL

il

L s2 My Game
Hclek e eecend i practceilink vl Here is a sample of what the game will look like. g

Figura 9-121. Dialogo 2 de E4-PA4
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Dialogo 3

o e e [E=SEIEN =)

¥ Description - Space Invade... %

€ )il @ www.serginf.puc-rio.br/ polifacets/facets/description.lua?l previ &iid_project=732 v e \E | =
SHeTalle pace Ivders Game x FETEEST FRSTREERS | Sscomectons 7 [
= = Send Project
o gy Go to run screen
Educational Resources
OQI “ . GE" @1 = PoliFacets & = inti
Click Step or Run to execute script Agaitshacts Description
Instructions.

o = * Manuals & Handouts
Here are the instructions on how to play the No description was given to this game.
game. » Sample Projects

= Videos

| Doubts || | setected projects ||

“Spacelnvaders Game | " Bylnstitution

* go to "www.serg inf puc-rio br/polifacets/ = By Theme
id_project=732" T “| | poiiFacets =

* clip the x"//[@id=main/DIVJ/DIVIJDIV[ PégIE principal
1DIVAYDIVT)DIVE]

Click here to download the empty project (without rules

* Main page
=

ﬂ Q * clip the x"//"[@id=description-form/DIV[2]"}

* clip the x"//*[@id="description-form/DIV[1]" | - Scalable Game Design
Brasil o

* click the second "Tags" link

- S
* cipthe w/r@id=mamjovyovzoyg M 3. clip the x"//*[@id='description-form']/DIV[2]"
1 -s¢  Instructions

Here are the instructions on how to play the game.

* click the second "In practice” link

Figura 9-122. Dialogo 3 de E4-PA4

Dialogo 4

@ Description - Space Invaders - PoliFacets - Mozilla Firefox

17 Description - Space Invade... %

(€ Bl @ www.serg.inf.puc-riobr/polifacets/facets/description.lua’l &previ &id_project=732 "C‘]E| =

SedcTallc Space nvaders Game | gl & Connections [?] -
= Send Project

[ Go to run screen

o Educational Resources

@®imeR| @2 =

" - = PoliFacets &
Click Step or Run to execute script AgentSheets

Description

= Manuals & Handouts

Here is a description on what the game is about.

| did not put one because | forgot. = Sample Projects
= Videos
Continue | | Cancel [ Doubts Selected Projects | =/ =
e T T T O T . Instructions
Space Invaders Game = By Institution
0 . G = By Theme " .
il i s ey pikc b Ielpoléarst o Use the arrow keys to move the cannon. Press space to fire lasers at the aliens and mothership.
g y —
id_project=732" PoliFacets =] ' Object of the game is to kill the mothership and avoid the bombs.
* clip the X"/ @id=maimjDIVIYDIVYDIV] |~ Pe0EZprineeal
AYDIV)/DIV[1/DIVI1]"
+ Main page Click here to download the empty project (without rules
* clip the x"//*[@id="description-form /DIV[2]" P

Il Q * clip the x/"[@id=description-form)DIV1]% - Scaiable Game Design

Br

jicick ihe second STagslinic 4. clip the x"//*[@id='description-form']/DIV[1]"

Description
Here is a description on what the game is about. | did not put one because
| forgot.

* clip the x"//"[@id=main}DIV[1JDIV[2JDIV[ ™
T

* click the second "In practice” link

Figura 9-123. Dialogo 4 de E4-PA4
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Dialogo 5

Tags - Space Invaders - PoliFacets - Moxilla Firefox

|7 Tags - Space Invaders - Pol... %

\(_'/! @ www.serg.inf puc-rio.br/polifacets/facets/tag_cloud.lua?lg=en8previous=my&id_project=732 = E =
‘ :; T::SP“WMGIM o sm: = e ~ AgentSheets Commands B
Q @I u o e E | @ 1 Manuals & Handouts
Click Step or Run to execute script Sample Projects
Commands Videos

Here you can see the commands each agent =
e v Selected Projects |~

By Institution

By Theme
[ continue | [ cancel | [ Doubts | L
Space Invaders Game =
Pagina principal
* go to "www.serg.inf. puc-rio_br/polifacets/ i
g P V!
E i Mail
id_project=732" ain oageg E
* clip the x"/*[@id="main’}/DIV[1}/DIV[1}/DIV[
AYDIVAVDIVADIVT]* Scalable Game Design
Brasil |

* clip the x"//*[@id="description-form}/DIV([2]
s @i i T Scalable Game Design
i a

* clip the X"//[@i iption-form/DIV[1]"

Scalable Game Design
* click the second "Tags" link Arf

© * clip the x/7{@id=main/DIVAYDIV2YDIV] |  tielp 6. clip the x"//*[@id="main']/DIV[1]/DIV[2]/DIV[1]"
o

. Commands
* click the second "In practice” link Here you can see the commands each agent has.
A S A = M
— — — =

Figura 9-124. Dialogo 5 de E4-PA4

Dialogo 6

Tags - Space Invaders - PoliFacets - Mozilla Firefox

17 Tags - Space Invaders - Pol... %

@ www.serg.inf.puc-rio.br/polifacets/facets/tag_cloud.luaZlg=en&previous=my&id_project=732 c E =
SideTalk: Space Invaders Game x B
| @ Goto run screen D I SCALABLE
| ) ( ) GAME DESIGN
@pimeR| @21 Brasil,”~
Click Step or Run to execute script
In Practice

4 MainPage ~ MyPoifacets = MyArea = MyProjects = Spaceinvaders = Tags
Here you can play the game. Enjoy!

. -| Space Invaders: Tags @
Manage Resources
Manage Institutions ' ; e Project name in Agenlsneets Space Invaders Facets
Authol e .
[Space tnvadens il e Institu "‘I"I"'I":"‘I"‘:"‘:"‘I“:"‘I":"‘I“I"‘:"‘:"‘:"‘I*‘: i Description [2]
pacelnvaders Game . | Manageprojects Created in: 1117/2013 £3 Tags [7]
) © g Visibility: Private i
&id_project=732" i
e er B | = Mansgelog Use of data status: User authorized the use of data
* clip the x"//*[@id=main/DIV[1/DIV[1)/ T = ?
DIV[JDIVJDIV1)DIV[1]" LB = Rules [
My Area 2l
* clip the x"//*[@id="description-form JDIV[ & Connections [7]
21 Send Project |
* clip the X"//"[@i iptionform}/DIV[ |
1 1 =
) _ ol acels & AgentSheets Commands
* click the second "Tags" link Ag
1 " 1 " 1
x clp the ¥/ [@id=maimYDIVIIYDIVIZY vd 7. cll.ck the second "In practice" link
DIV[1]" : s2 InPractice
@ * click the second "In practice” link . Here you can play the game. Enjoy!
= - —— S— E— — =
T — T T — —

Figura 9-125. Dialogo 6 de E4-PA4
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Dialogo 7

@ Tags - Space Invaders - PoliFacets - Mozilla Firefox Bl

I Tags - Space Invaders - Pol.. % | =+

€ i erg.inf.puc-rio.br/ polifacets/facets/tag_cloud.lua?lg

PoliFacets_

Biprevious=my&id_project=

| SideTalk: Space Invaders Game X

[0 iy Go to run screen

ScALABLE
GAME DESIGN

> "ﬂ eH- @2 Bmsil/-
Click Step or Run to execute script
Done 4 MainPage  MyPoifacets = MyArea = MyProjects = Spacelnvaders = Tags
Bye
Hope you enjoyed playing my game Admis ~ Space Invaders: Tags o |=
Manage Resources
Thanks,
Manage Institutions Project name in AgentSheets: Space Invaders Facets
| Author:, +++++++++++++++++++++++++++++++ +++ o
o e S e N !
Continue Doubts Manage Users InStitut P e i/ Description [?]
= Manage Projects Created in: 11/17/2013 ags [?]
Space Invaders Game Visibility: Private
Manage Log iy oln practice [?]

o * go to "“www.serg.inf puc-rio. br/polifacets/ Use of data status: User authorized the use of data

Worksheets [?]

facets/d lua?lg=" e =
my&id_project=732" yiomeees Ru|e5 21
My Area
* clip the x"//"[@id=main/DIV[1}/DIV[1}/ & Connections [2]
DIVDIVJDIV[/DIV1]" Send Project

n

* clip the x"//*[@id="description-form/DIV] Educ
21"

Pg

* clip the x"//*[@id="description-form/DIV[ A EVE . .
1 4 Hope you enjoyed playing my game.
* click the second "Tags" link sd ThankS,

| % clipthe x'I[@id="
IallViEh il e

anjoviovey | vl [E4-PA4)

Figura 9-126. Dialogo 7 de E4-PA4

9.4.5.5
Apresentacgao de E4-PAS5 (My first agentsheets game)

Dialogo 1

i
@ Moxilla Firefox [E=mESE )
Nova aba x|+

& Pesquisar

| SideTall: My first agentsheets game x

‘o gy Go to run screen

o imeBR| 22

Click Step or Run to execute script

Greeting

Hello M523 come check out my new game!

Cancel Doubts

I - <

My first agentsheets game

O * go to "www.serg.inf. puc-rio_br/polifacets/
£ d a7lg=en&

Y
id_project=748"

* pause 1 seconds

* clip the x"//"[@id="main)/DIV[1)/DIV[1/H1[1
r

* click the second "In practice” link 1. go to "www.serg.inf.puc-
rio.br/polifacets/facets/description.lua?lg=en&previous
=my&id project=748"

Greeting

\ Hello Mr. [E4-PP] come check out my new game!

* click the second "Rules” link

Figura 9-127. Didlogo 1 (abertura) de E4-PA5
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Dialogo 2

@ Description - La locura of the dudes - PoliFacets - Mozilla Firefox = |8

7 Description - Lalocura of t.. % | +

€ i erg.inf.puc-rio.br/polifacets/facets/descriptic g=en&previous=my&id_proje 3 c E =
| SideTalk: My first agentsheets game x r A
[0 [T Go to run screen 4 ScALABLE
GAME DESIGN |

PP N meH| @22

Click Step or Run to execute script

Brasi I/

La locura of the dudes

A Main Page My PoliFacets My Area My La locura of the dudes Description
The name of my game is called La locura of the
dudes. It is pretty awesome and fun Admin = Lalocura of the dudes: Description

Manage Resources

<)

I

Project name in AgentSheets: Programming Facets
Project game thingy

Cancel Doubts Manage Users Author: SRR « ' Description [?]

Manage Institutions

My first agentsheets game Manage Projects Levet: Middle School ags [?]
ssuton SRS
" & In practice [?; 4
* 0 to v;/ww,serg.mlf,pt;:-nu br/polifacets/ . Manage Log Croated in: 11252013 Qo ]
MBS Y . - Worksheets [?]
id_project=748" My PoliFacets = Visibility: My Teacher
Use of data status: User authorized the use of data Rules 71
* pause 1 seconds, My Area
I Ox» J AConnectlons 21
Send Project

* clip the x"//*[@id="main/DIV[1)/DIV1H1[1
T

Edug

* click the second "In practice” link Po *
2. pause 1 seconds

* click the second "Rules” link "l La Iocura Of the dudes
The name of my game is called La locura of the dudes. It is pretty
awesome and fun

Sg

Figura 9-128. Dialogo 2 de E4-PA5

Dialogo 3

.
@ Description - La locura of the dudes - Plifacets - Mosilla Firefox (=lE
I Description - La locura of t.. % | 4
€ \f.puc-rio.br/polifacets/facets/description.lua?lg fous=m e E =

| SideTalk: My first agentsheets game x

\ © ! Go to run screen

PO NEQR| @1

Click Step or Run to execute script

ScALABLE
GAME DESIGN g

Bmsil/

= damesbrcuicind 4 lsinFage  MyPolFacets ~ MyArea My

Lalocura of the dudes  Description
Let me show you a little bit of the game's
background before you play. Admin - |La locura of the dudes: Descriptlon G'

Manage Resources

m

Manage Institutions Project name in AgentSheets: Programming Facets

E’ DATBR Project game thingy 2 -
aneet sl Wanage Users Autnor:w i 'Description [?]

My first agentsheets game Manage Projects

Level: Middle School ags [?]
Institution -

* go to "www.serg.inf puc-rio.br/polifacets/ Manage Log Created in: 11/25/2013 ol” piachceirz] B
f d lua?lg= i y Visibility: My Teacher Worksheets [?]
id_project=748" My PoliFacets = =

Use of data status: User authorized the use of data Rules 71
iy A
* pause 1 seconds My Area &Connectlons &

Send Pi ct
| @ * clip the x"//*[@id=mainyDIV[1/DIV1JH1[1 i
I

E Resources
* click the second "In practice” link PoliFacets & = Description
SCESEE Ll w -3. clip the x"//*[@id='main']/DIV[1]/DIV[1]/H1[1]"

s« The game's background
. Let me show you a little bit of the game's background before you play.

Figura 9-129. Dialogo 3 de E4-PAS5
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Dialogo 4

@ Description - La locura of the dudes - PoliFacets - Mozilla Firefox Bl -

¥ Description - Lalocuraof t.. x| &+

6 [ erg.inf.puc-rio.br/polifacets/facets/description.lua?lg &previous=my&id_project - E =
| SideTalk: My first agentsheets game x .
| .
© GwmEE| PU( serg
RIO

| X8 ‘ ] Q B ‘ C l eumsmmmc,

Click Step or Run to execute script Hi, Ingrid Teixeira Monteiro! You are in PoliFacets. Logout AR A

PoliFaceés, GAC@L}’ES‘?&E '
: Brasil

Justin case

The next link will simply show you what rules |
used to make the game.

& Main Page My PoliFacets My Area My P

Lalocura of the dudes  Description

Doubts

My first agentsheets game it = Lalocura of the dudes: Description &

Manage Resources
* go to "www.serg.infpuc-rio.br/polifacets/

lua?lg V& Manage Institutions Project name in AgentSheets: Programming Facets
id_project=748" Project game thingy )
Manage Users Aumom i Description [?]

* pause 1 seconds

Manage Projects Levet: Middle School ags [7]

instiutonE RN Qn practice [7]

* clip the x"//*[@id=mainyDIV[1J/DIVI1}/H1[1
r ManageLog Created in: 11/25/2013

9 - My Teac Worksheets [?]
* cick the second " practce” lnk Db T
Wy
°*cllcklhasecund"RuIes'“.lmk | 5 click the second "Rules" link
sé *
Just in case
““9" The next link will simply show you what rules | used to make the game.
Pa
e ——— Ad M
&

Figura 9-130. Didlogo 4 de E4-PA5

Dialogo 5

=R
@ Rules - La locura of the dudes - PoliFacets - Mozilla Firefox =| 8

1" Rules-Lalocura of thedu.. x | =+

€

1f. puc-rio.br/polifacets/facets/rules.luaZlg= ious=my&id_projec [ E =
[~
| SideTalk: My first agentsheets game x =
© o PU( serg
RIG )
| = =
» bk ‘ | O B i 2 l Qumsnun Inc. ‘
Click Step or Run to execute script = Hi, Ingrid Teixeira Monteiro! You are in PoliFacets. Logout AR A
Done
goodbye

CALABLE ‘

Goodbye. | hope you like the game! See ya later! mﬁ@@@g GAME DESIGN
: @ Brasil,”

= A Main Page My PoliFacets My Area My La locura of the dudes Rules
Continue Doubts
= Admin - . \
My first agentsheets game La locura of the dudes: Rules &
Manage R

© * go to "www.serg.inf.puc-io.br/polifacets/

lua?lg=en&pi y Manage Project name in AgentSheets: Programming Facets

id_project=748"} Project game thingy

Aumorm ;7 'Desc ription [?]

Manage Users
* pause 1 seconds

Manage Projects Level: Middle School ags [?]
. ]c"p the X@J=man JOVIDVIHIL | oo Log ?stitul;on%?fﬁw ©Qn practice [7]
" reated in: 11/25/20
. Worksheets [?]
Visibility: My Teacher
* click the second "In practice” link MY Eosarpts = S ) ¢ | PR,
My
* click the second "Rules” link -
Se
goodbye
Eud  Goodbye, | hope you like the game! See ya later!
Pd
m—— ad -
L

Figura 9-131. Dialogo 5 de E4-PAS5
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Apresentagao de E4-PA6 (Sokoban (E4-PA6))

Dialogo 1

@ Mozilla Firefox

Nova aba x OF

€ Pesquisar ou abrir eco

SideTalk: Sokoban (3343 x
0 i Go to run screen
PoNEQR | @1
Click Step or Run to execute script

Hil

Hi there Mr. 25282

Have you seen my new Sokoban game? | think
it's great! Let me show you around and then you
can take a tumn of your own to check it out. Let's
go!

Continue Cancel Doubts

Sokoban (Rt
o * go to "www.serg.inf.puc-rio.br/polifacets/ =l
facets/d lua?lg=en&previ

my&id_projects707"

* clip the x"//"[@id=main/DIV[T/DIV[1}/ |
DIV[1YDIVI2J/UL[1}LI[2VAN]" 1

* clip the x"//*[@id="description-form]/DIV[
2]

* clip the x"//*[@id="description-form]/DIV[
11"

* clip the x"//*{@id=mainJ/DIV{1J/DIV[1}/
DIV[1V/DIVI2UL[LIBYAN]"

* click the second "Tags" link >

<A

1. go to "www.serg.inf.puc-
rio.br/polifacets/facets/description.lua?lg=en&previous
=my&id project=707"

Hi

Hi there Mr. [E4-PP]!

Have you seen my new Sokoban game? | think it’s great! Let me show you
around and then you can take a turn of your own to check it out. Let’s go!

L

Figura 9-132. Dialogo 1 (abertura) de E4-PA6

Dialogo 2

@ Description - Sokoban - PoliFacets - Mozilla Firefox

I Description - Sokoban - Po... % |

\

Click Step or Run to execute script
Description Home
This is the main page of Descriptions. On here,

you can see the picture of my game and other
details about it.

Sokoban (QQQQV

* go to "www.serg.inf.puc-rio.br/polifacets/ b
f d lua?ig=en&previ
my&id_project=707"

@ * clip the x"//*[@id=main/DIV{1J/DIV[1}/
DIV[1YDIVI2JUL[1}/LI2VA]

* clip the x"//*[@id="description-form)/DIV[
21

* clip the x"//*[@id="description-form/DIV[
10"

* clip the x"//*[@id="main]/DIV[1)/DIV[1}/
DIVJDIV2J/UL[/LI[3JA[]"

* click the second "Tags" link =

(: ) @ www.serginf.puc-rio.br/polifacets/facets/description.lua?lg= evious=my&id_project=707 e E =
[ SideTalk: Sokoban (37373 x - =
[0 Wiy Go to run screen ScALABLE
= ; oliFacets GAME DESIGN |
PoNEeH| @1 iFa | :

Br'asil/

A 1ain Page My PoliFacets My Area My Projects Sokoban Description

Admin =/ Sokoban: Description il
Manage Resources

m

Manage Institutions Project name in AgentSheets: Sokoban_Game Facets
Author: 4-81

Institution SN HNG
Created in: 11/08/2013

Visibility: Public

Use of data status: User authorized the use of data

Manage Users

Manage Projects

°In practice [?] L4
Worksheets [?]
Rules [?1

:.Conne:tlons 21

Manage Log

My PoliFacets sl

My Area

Sandias

ewe 2. Cclip the
pd x"//*[Q@id="main']/DIV[1]/DIV[1]/DIV[1]/DIV[2]/UL[1]/LI[
Mo21/a11)"
"2 Description Home
s=  This is the main page of Descriptions. On here, you can see the picture of
vi - my game and other details about it.

Figura 9-133. Dialogo 2 de E4-PA6
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Dialogo 3

@ Description - Sokoban - PoliFacets - Moxlla Firefox

¥ Description - Sokoban - Po... %

€ Bl ) @ www.serginf.puc-rio.br/polifacets/facets/description.lua?l p y&id_project=707

R =
SideTalk: Sokoban (5i4) By | Manzgelog Use of data status: User authorized the use of data

‘ o Ty Gotorunscreen |y pojiFacets = 1
- Rules 21
PP NEORA| @ .
StEPS . éConnecnuns 71

Click Step or Run to execute script Send Project ) v

How To Play

o Educational Resources

This is where you can see exactly how to play =

the game. Read closely and pay very good PoliFacets & o Description

attention, because you will need to know this AgentSheets

when you play the game. i

Manuals & Handouts =
Wall-E is having trouble cleaning up again. He has to get the crate to the red box, so it can be

Don't forget this stuff - if you want to play. you'll Sample Projects

need it! disposed of. Once he arrives, the box sends him to another world - with the crate. Wall-E must get
Videos the box into the new brown box so he can go back home and rest.
[ continue | [&] - [ poubts | TR i
Sokoban % By Institution =
* go to "www.serg.inf puc-rio br/polifacets/ 2 By Theme ll
my8id_project=T07" : |
o 3. clip the x"//*[@id='description-form']/DIV[2]"
* clip the x"//*[@id=main/DIV[1)/DIV[1)/ P4
DIV1Y/DIVI2J/UL)LI2VAN]* How To Pla
© = clip the X [@H=descrption o YOV + This is where you can see exactly how to play the game. Read closely and
2

pay very good attention, because you will need to know this when you play
* clip the x"//*[@id="description-form}/DIV[ gc the game.

1 i . . . .

! Don’t forget this stuff - if you want to play, you’ll need it!
* clip the X"/ {@id=mainDIVIIJDIVI1Y sg

Figura 9-134. Dialogo 3 de E4-PA6

Dialogo 4

@ Description - Sokoban - PoliFacets - Mozilla Firefox [E=REN =)

17 Description - Sokoban - Po... %

€ i) @ wwwsergiinf.puc-rio.br/polifacets/facets/description.luaZlg=en&previ &id_project=707 @ E =
5*‘7 Sokoban T = @1 pracuce 7] T2l
s Lottty x| | - MenageLoa Use of data status: User authorized the use of data U\ E
P ?
\ o iy Gotorunscreen |y poFacets 5 @ orksheets [?]
Rules [?]
o®imeR| 212 Mphess .
AConnectmns 7]

Click Step or Run to execute script Send Project
What's going on?

o B N Educational Resources
This is a preface, of sorts, to explain the premise -

of the game. Here, Wally’s having trouble with PoliFacets &
his job of cleaning up. AgentSheets
The description is the most fun to write, in my Manuals & Handouts 8l
:':::O“T:i.mbecan- use you can be as creative as you Sample Projecis
Videos
[ continue | [ cancel | Doubts | i
— - Selected Projects . i
Sokoban (E3HE By Instiuton Instructions 4
LB ep o ey o
By Theme N
* clip the x"//*[@id="description-form)/DIV[ Use the arrow buttons to move and gef the crate fo the destination
2 Polif} |

4. clip the x"//*[@id='description-form']/DIV[1]"

What's going on?
+ clip the X"/ [@id=main DYV} [ «. This is a preface, of sorts, to explain the premise of the game. Here,

° * clip the x"//*[@id="description-form/DIV[ |’7
117

DIVIDIVIZJUE [ SVAT Wally’s having trouble with his job of cleaning up.
P¥iclick the secoird flagsiink %0 The description is the most fun to write, in my opinion, because you can be
* search “move” .. ascreative as you want with it.

= — I eeeee——————————————————————_

= — — -_— I

Figura 9-135. Dialogo 4 de E4-PA6
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Dialogo 5

@ Description - Sokoban - PoliFacets - Moxzilla Firefox =|8

P Description - Sokoban - Po... X\

€ il @ www.serginf.puc-rio.br/polifacets/facets/description.lua?lg=en&previous=my&id_project=707 c E =
SideTalk: Sokoban (J454 x BLE A
SCALA
I Go to run screen

[+ @@ﬂﬁ@@@@ﬁ@ GAME DESIGN
O® NEER| 2t e
Click Step or Run to execute script

Tags 4 MainPage  MyPolFacets = MyArea = MyProjects = Sokoban = Description

This link shows you all the commands used for Ad . " Sl ,

the game. In my game, there weren't that many I Sokoban: Descrlptlon E"

commands used, but in others, there are lots. Manage Resources

m

Manage Institutions Project name in AgentSheets: Sokoban_Game Facets
Author: 4-81

Manage Projects Created in: 11/08/2013 i 1
Doubts Vishiity: Pubiic In practice [?:
= ManageLog Use of data status: User authorized the use of data pr < . ]7
orksheets [?
Sokoban (R My PoliFacets = e
. “ . - - Rules 21
* clip the x"//*[@id="description-form)/DIV[ My Area
i &Cunnectlans 21
Send Project
© * clip the x"/*[@id="main]/DIV[1)/DIV[1}/
DIV[1YDIVI2J/UL[1/LIBA]Y Edud 5. cllp the
* click the second "Tags" link B Pq x"//*[@id:'main']/DIV[l]/DIV[l]/DIV[l]/DIV[2]/UL[1]/LI[
Ad "
* search "move” E I 3 ] /A [ 1 ]
Tags
* click the "move” link s

This link shows you all the commands used for the game. In my game,

* clip the x"//*[@id=main Y DIV[1}/DIV[1}/ vt there weren’t that many commands used, but in others, there are lots.
_ DIVIMUDIVI2VULMVLI4VAMY 7

Figura 9-136. Dialogo 5 de E4-PA6

Dialogo 6

@ Tags - Sokoban - PoliFacets - Mozilla Firefox =S
117 Tags - Sokoban - PoliFacets x| +
€ i ) @ www.serginf.puc-rio.br/polifacets/facets/tag_cloud.lua?lg=en&previous=my&id_proj e E =
SideTalk: Sokoban Sﬁﬁﬁ = — ad Use of data status: User authorized the use of data Worksheets [7] L
© Gotorunscreen MY PoliFacets = [Bruies 121
—— ~ My Area J
> ‘ e OB‘ @2 . SLEPS Be & Connections [7]
= " end Project
Click Step or Run to execute script
Example Educational Resources
This is one of the commands | used - move. By eiicasaie 2 = - -
clicking on it, you can see the agents that used . " " . Ml
the move command. 8. click the "move" link
Example
Doubts This is one of the commands | used - move. By clicking on it, you can see
= the agents that used the move command. =
Sokoban (%
5 Selected Projects =
* (;;pr the x"//*[@id="description-form)/DIV[ By Institution
By Theme 4
* clip the X"/ [@id="main/DIV[1)/DIV[1}/ switch to worshest
DIV{A/DIVI2JUL[1JLI3JA[1]* = empty onee every
PoliFacets = change key FH——
* click the second "Tags" link — P4gina principal
o . broadcast
* search "move” = S e e
Main page set reset simulation new
° * click the "move” link} |E = seen stacked
* clip the x"//"[@id=main/DIVI}/DIV1)/ Db Gan Desion message
DIV{/DIV2J/UL[1JLIAYA[]"
. Scalable Game Desian o
* click the second "In practice” link L. o N - A
- [EEERN ~ | v | Realcartudo  Diferenciar maitisculas/mintsculas  Texto no encontrado x

Figura 9-137. Dialogo 6 de E4-PA6
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@ Tags - Sokoban - PoliFacets - Mozilla Firefox

IV Tags - Sokoban - PoliFacets x | +

€ i

erg.inf.puc-rio.br/polifacets/facets/t
| SideTalk: Sokoban (e x
[0 iy Go to run screen
PO N EOR| @22

Click Step or Run to execute script
Try it yourself

Why don’t you give this game a try? If you love
Wally as much as | do, you'll have fun! | hope
you still remember the instructions from the
beginning... You do, don’t you?

Keep an eye out for the bottom of the worksheet
- I've added a step counter to make the game a
little more exciting. Try to keep it under 40! Trust
me, that’s harder than it sounds.

Sokoban (g4
DIV JOIVIZUL LIS AL ] A

* click the second "Tags" link
* search "move”
* click the "move” link

* clip the x"//*|@id="main /DIV[1}DIV[1}/
‘ DIVAJDIVE2JUL[1JLIAJAM]"

I ° * click the second "In practice” link| |L

=

ag_cloud.lua?lg=en&previous=my&id_project=707

- IB

Manage Projects Created in: 11/08/2013 : Tags [?]
Visibility: Public =
M °hpracbce 1?1
enagelog [I{ Use of data status: User authorized the use of data

Worksheets [?]

Rules 21

ACUI‘IHECUOHS 21

My PoliFacets s
My Area

StEPS i

Send Project
g 10. click the second "In practice" link
Try it yourself
Why don’t you give this game a try? If you love Wally as much as | do,
you'll have fun! | hope you still remember the instructions from the
beginning... You do, don’t you?
Keep an eye out for the bottom of the worksheet - I've added a step

s counter to make the game a little more exciting. Try to keep it under 40!
Trust me, that’s harder than it sounds.

switch to worksheet |

change key

empty once

PoliFacets =
Pégina principal
o

(]

Main page
|5

Scalable Game Design
Brasila

I

Dialogo 8

Figura 9-138. Dialogo 7 de E4-PA6

@ Tags - Sokoban - PoliFacets - Moxzilla Firefox

I Tags - Sokoban - Polifacets % |

€

Click Step or Run to execute script

Wally. just like | asked? | hope so

| hope to have a new game for you sometime - or
maybe you could make one to show to me!

Bye. W 35
Continue Close Doubts
Sokoban (s
o * go to "www.serg.inf. puc-rio_br/polifacets/ =
fé ds lua?lg= i =

my&id_project=707"}

* clip the X"/ @id=main/DIV1JDIV[1}/
\ DIV[/DIVI2J/UL[1J/LI2J/A]"

* clip the x"//*[@id="description-form/DIV[
21" B i

erg.inf.puc-rio.br/polifacets/facets/tag_cloud.lua?l
| SideTalk: Sokoban (333234 x
\o [ Go to run screen
DO N EeR | Ot

Ig=en&id_projec

JScALABLE
GAME DESIGN

@@ﬁﬁ@@@@g ; Brasil,””

Dene
A Main Page Sokoban Tags
Bye!
| hope you liked playing my game. Did you help Admin —| Sokoban: Tags ”.'v

Manage Resources

Project name in AgentSheets: Sokoban_Game
Author: 4-81

msttution RSN
Created in: 11/08/2013

Visibility: Public

Use of data status: User authorized the use of data

Manage Institutions Facets

Manage Users ‘7 'Descnpllan 2

: Tags [?]

OIn practice [?]
Worksheets [?]

Manage Projects

Manage Log

My Pglifacets, —

Iy

°¢ Byel
guc | hope you liked playing my game. Did you help Wally. just like | asked? |
%y hope so.

4 1 hope to have a new game for you sometime - or maybe you could make
one to show to me!

s Bye, Mr. [E4-PP].

n

9.4.6

Figura 9-139. Dialogo 8 de E4-PA6

Questionario pos-teste
SideTalk Research

YOUR PERSONAL INFORMATION
We would like to know a little bit about you. Don't worry! We'll keep the
anonymity of all your data.
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1. What is your name?

Please inform your name

2. Where are you from?
City/Country of birth

3. What is your first language?
How do you speak to your family?

YOUR OPINION
We would like to know what you think about this activity today. Please answer
the following questions.

4. What did you think about this experience?
Talk about what you liked or dislike, general opinion, etc...

5. Which game did you choose? Why?
Justify your choice

6. Which PoliFacets’ pages did you choose to include in the conversation?
Why?
Justify your choices

7. What do you think about the sequence of pages you chose?
For example: Why did you start the conversation by "Description” or "In
practice"?

8. How did you feel when creating this conversation to Mr. [E4-PP]? Why?
For example: Did you feel comfortable? Was it easy or wasn’t?

9. What do you want Mr. [E4-PP] think about your project, after watching
your presentation?
What are your goals with this presentation?

9.4.7
Termo de consentimento do professor

Consent Term for Research Data Collection

SERG (Semiotic Engineering Research Group) is a research laboratory for
Human-Computer Interaction of the Department of Informatics at PUC-Rio.
[SCHOOL] is one of SERG’s partners in Scalable Game Design Brasil (SGD-Br),
a research project involving students and teachers in selected schools in Rio de
Janeiro’s metropolitan area. At [SCHOOL], a group of students, under your
supervision, has been participating in SGD-Br by engaging in the design of
computer games/simulations with AgentSheets software.

With yours and their parents’ consent, we invited some of your students to
participate specifically in an exploratory study using software produced by SERG.
We are interested in knowing how SGD-Br participants communicate (about)
their game intent and ideas via software, in this case a Web browser extension
called SideTalk, with which they can design interactive dialogs to share with other
users. We aim at observing the emergence of self-expression and self-
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representation in such dialogs, as part of empirical evidence needed for my PhD
dissertation on “end user communication via software”.

Study participants interacted with SideTalk, producing interactive
communication intended to you. They could provide information, comments or
descriptions about their own games, or even come up with novel kinds of dialogs
they would like to have with you, using SideTalk as a means of communication.

To cover the whole spectrum of communication, we would like to observe
both sides of this phenomenon: emission and reception. Therefore, on the
emission side, we have software messages sent by participating students and on
the reception side we are here inviting you to get these messages and interact with
them.

In view of the above, we kindly request that you give us authorization to
capture and use the data related to the activities you will develop in the scope of
this study. To help you decide, we take the opportunity to clarify some additional
important points:

1) The data to be collected is these:

a. Screen capture of your interaction with SideTalk
b. Audio recording of the interview asking about your impressions
c. Researchers’ annotations about their observations

2) Every research that we do abides by the principles of respect to the
privacy and anonymity of participants. The data collected is strictly
aimed at research and development activities; it is viewed and used
exclusively by research team members for the purpose of elaborating
scientific results and achieving technical developments. In our
publications we closely observe our commitment to omit data that
might jeopardize our collaborators’ anonymity.

3) At any time, you may interrupt the activity for whatever reason. There
is no need to provide any kind of justification or explanation for it.

4) The consent to collaborate is a free choice of you. Our research team is
ready to provide any further clarification you may need or wish, as well
as to answer questions about the research procedures during the study
session. To this end, please contact us through this phone number: 21-
3527-1500 ext-4437. Alternatively, you can send email to
imonteiro@inf.puc-rio.br.

Given the information above, we would like you to mark your consent
decision below.

() I authorize the data collection.

() I do not authorize any data collection.

Name of the participant:

Participant’s Signature:

Regardless of your decision, we thank you very much for your attention
and consideration.

9.4.8
Cenario da atividade com o professor

Scenario
Imagine that you were in a trip and could not be with your students in the
last class. However the SGD-Br team suggested that you use SideTalk for
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communication with them. SideTalk is a tool that supports conversation about
web pages through some special dialogs.

You ask them to report to you what they did with AgentSheets during the
classes. They chose one of their projects and created a conversation with
SideTalk, showing interesting pages related to their games in PoliFacets.

Now, it is time you receive their messages, by engaging in the SideTalk
conversations created by them.

Please, follow my instructions, read carefully all content presented and pay
attention to what happens in the browser. At the end I will ask you some questions
about your students and each SideTalk conversation.

9.4.9
Perguntas da entrevista com o professor

For each game
About the author
1. As ateacher, how do you describe the author’s personality?
2. How was the performance of the author during AgentSheets classes?
3. How would you describe the personality of the author, in general,
speaking as his teacher?
About the conversation
4. In your opinion, why did the author chose to talk about this game?
What do you think about this specific conversation?
How would you describe the style of communication?
How did the author express himself/herself?
What are the goals or intentions of the author of this conversation? What
impressions did he want to make?
9. How do you relate the sent message to his sender? I mean... Is there
anything in the whole communication (dialogs and pages) that suggests its

N

authorship?
At the end
1. What is your general opinion about this kind of mediated communication
through SideTalk?

2. What do you understand by self-expression?

How the self can be expressed through SideTalk conversations?

4. What is your opinion about the use of SideTalk in schools? How it can be
used?

(98]

9.4.10
Nuvem de palavras

Para gerar a nuvem de fags da Figura 5-17, foram utilizadas as palavras
listadas na Tabela 9-1, de acordo com a frequéncia apresentada.
Para chegar a essas 60 palavras, nos seguimos algumas regras:

e Todas as palavras (inclusive dos titulos) de todos os didlogos foram
coletadas e convertidas para letras mintsculas

e Todas as palavras digitadas erradas foram corrigidas (decepticons,
workesheet...).

e As palavras da conversa de E4-PA1 foram traduzidas para o inglés
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Virias palavras pouco significativas foram excluidas, tais como artigos,
preposigoes, verbos de ligagdo e auxiliares etc.

Todos os nomes dos participantes (alunos e professor) foram substituidos
por “e4”

Algumas palavras derivadas foram contabilizadas conjuntamente com
suas formas primitivas (used/use, enjoyed/enjoy,  myself/my,
yourself/your)

Mantivemos apenas as palavras que apareceram pelo menos trés vezes.
As cores na tabela estdo consistentes com as cores na nuvem.

o Vermelho: primeira pessoa do discurso

o Azul: segunda pessoa do discurso

o Verde: ideia de jogo/jogar

Tabela 9-1. Lista e frequéncia de palavras da nuvem de tags

Palavra # |Palavra # |Palavra # |Palavra #
you 72 | agents 7 |rules 5 |other 3
game 41 | enjoy 7 |bye 5 |pretty 3
i 40 | first 6 |sokoban 4 | after 3
my 33 | hi 6 |all 4 |enter 3
ed 14 |your 6 |many 4 |little 3
here 14 | second 6 |me 4 | bit 3
use 13 | click 6 |very 4 |read 3
play 11 |worksheet |6 |like 4 |need 3
hope 11 |one 5 |fun 4 | next 3
see 10 | new 5 |tags 4 |level 3
how 9 |[show 5 |try 4 |time 3
frogger 8 |instructions |5 |button 4 | now 3
description |8 |move 5 |presentation |3 |make 3
commands |8 |more 5 |check 3 |wally 3
link 7 |want 5 |polifacets 3 |practice 3




